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  درباره نويسنده

او  . مي باشددكتر اِدوارد لاويرِي يك طراح و سازنده بازي باتجربه است كه داراي سابقه علمي طولاني 

گرفته است و داراي مدارك علمي در زمينه  Colorado Technicalدكتراي علوم كامپيوتر را از دانشگاه 

وط به كامپيوتر را از او دوره هاي مرباست .  Bowie Stateسيستم هاي مديريت اطلاعات از دانشگاه 

 Southern New Hampshireتدريس مي كند و در حال حاضر مشغول تدريس در دانشگاه  2002سال 

است و هميشه در حال توسعه نرم افزار بوده است و از  three19او موسس و رئيس استاديو است . 

ساختن  . علاقه اويونيتي به عنوان يكي از اولين ابزارهاي ساخت و توسعه بازي ها استفاده كرده است 

  . مي باشدبازي هاي آموزشي و نرم افزارهاي موبايل 

   

  مقدمه

كشف چگونگي استفاده از نرم تمايل به  و سود سرشار موجود در اين صنعت نوپا ،با همه گيرشدن بازي ها 

تعداد زيادي از ابزارهاي نرم افزاري در افزارهاي توسعه مدرن و به روز ، زياد دور از انتظار نيست . 

؛ بازي هاي شگفت انگيزي را براي به سازندگان و توسعه دهندگان كمك مي كنند دسترس هستند كه 

در اين ميان ، موتورهاي بازي كنسول ها ، وب ، كامپيوترهاي دسكتاپ و دستگاه هاي موبايل توليد كنند . 

يكي از اين موتورهاي بازي مدرن  Unity 3Dموتور بازي يكي از قدرتمندترين ابزارهاي موجود هستند . 

از اين موتور براي توليد و نيز سازندگان مستقل بيشماري ، استاديوهاي بازي سازي  بسياري از است .

فاده از ورژن رايگان اين موتور و انتشار با استبازي هاي محبوب دوبعدي و سه بعدي استفاده مي كنند . 

Unity 5  بهترين زمان براي شروع استفاده از ؛Unity . فرارسيده است  

در اينجا ، شما را از ميان اين كتاب ، يكي از محبوب ترين موتورهاي بازي در دسترس را بررسي مي كند . 

شروع مي  Unityپروسه ساختن يك بازي سه بعدي راهنمائي مي كنيم . اين پروسه از دانلود موتور بازي 

ه مباحث جذابي مثل مطمئنم از مطالعادامه خواهد داشت . ؛ شود و تا انتشار و عرضه بازي شما 

چه شما به عنوان يك سازنده بازي ؛ به تازگي كاراكترهاي قابل كنترل و انيميشن ها ، لذت خواهيد برد . 

يا موتورهاي ديگر را داشته باشيد ؛  Unityتجربه استفاده از موتور بازي يد يا اينكه شروع به كار كرده باش

همراه با ، فراهم كرده است .  Unity 5اين كتاب براي شما يك تور آموزشي از ساختن بازي ها به وسيله 

؛  ها يك گام به گام مفصل در زمينه ساختن بازينكته ها و تصاوير كمكي فراوان ، توضيحات واضح ، 

  خواهيد داشت .
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با استفاده مي كند .  Unity 5اين كتاب از يك شيوه تمريني همراه با فعاليت هاي آماده ، براي آموزش 

همراه را تكميل خواهيد كرد .  Little Farmer Coltساختن يك بازي سه بعدي به نام پيشرفت هر فصل ، 

، كردن كاراكترها  ايجاد محيط بازي ، انيميتمثل  Unity 5خصوصيات كليدي با توليد اين بازي ؛ 

) ، مدل ها ، بافت ها ، انيميشن ها و منابع mesh. تمام مشِ ها (اسكريپت نويسي و ... را ياد مي گيريد 

  ديگر ؛ در سايت كتاب در دسترس هستند .

 Unity 5با تكميل درس هاي موجود در كتاب ، اطمينان كامل به دست مي آوريد تا خودتان با استفاده از 

  ساختن بازي كنيد .به ، شروع 

  

  اين كتاب چه مطالبي را بررسي مي كند ؟

موتورهاي بازي را بررسي كرده و آنها را با يونيتي مقايسه مي كند تا با  - : آشنائي با يونيتي   1فصل 

.  آشنا خواهيد شد 5نحوه دانلود و نصب يونيتي ورژن با امكانات موتور بازي يونيتي آشنا شويد . 

كاري يونيتي و ابزارهاي اصلي آن مثل ابزارهاي تغيير شكل و دوربين ها نيز آموزش درخصوص محيط 

  خواهيد ديد .

طراحـــي بـــازي را بـــه شـــما يـــاد مـــي دهـــد و در ادامـــه بـــه طراحـــي بـــازي  - : ايجـــاد محـــيط بـــازي 2فصـــل 

Little Farmer Colt  . شــما بــا ســاختن زمــين كــه در طــول ايــن كتــاب ســاخته مــي شــود ، مــي پــردازد

  اضافه كردن كوه ها ، درخت ها ، درياچه و آسمان ؛ شروع به ايجاد محيط بازي خواهيد كرد . ،

شما درباره منابع مورد استفاده براي ساختن بازي ها در يونيتي است .  - : مديريت منابع بازي 3فصل 
در زمينه منابع ، محل به دست آوردن آنها ، نحوه ايجاد آنها و نحوه وارد كردن آنها به داخل بازي ؛ آموزش 

آموزش مي بينيد كه با آن مي توان ، همچنين درباره يك نرم افزار رايگان ايجاد اشياء سه بعدي مي بينيد . 
  اشياء بازي مناسب براي استفاده در يونيتي را ساخت .

  
درخصوص انيميشن هاي يونيتي و كنترل كننده هاي بازيكن  - : متحرك سازي كاراكترهاي بازي 4فصل 

خواهيد ديد كه كاراكترهاي بازي ما جان مي گيرند و در ضمن ، به كاربر بازي توانائي كنترل بازيكن است . 
  را خواهيد داد .
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فصل با مقدمه به شما نحوه اسكريپت نويسي را آموزش مي دهد .  -  : اسكريپت نويسي بازي 5فصل 

در طول فصل ، تجربه خوبي در زمينه ايجاد اسكريپت هاي آغاز مي شود .  MonoDevelopو  #Cاي به 

C# . براي بازي هايتان ، كسب خواهيد كرد  

شامل اطلاعاتي كليدي درباره رابط هاي گرافيكي و  - : اضافه كردن رابط كاربري گرافيكي 6فصل 

ايجاد  صيونيتي آشنا مي شويد و درخصوشما با سيستم رابط كاربري اهميت آنها براي بازي هاست . 

HUD . نقشه هاي كوچك روي صفحه نمايش و منوهاي بازي ؛ آموزش مي بينيد ،  

به شما چند راه نشان مي دهد تا به وسيله آنها ، بازيتان زيباتر شده و بهينه  - : بهينه سازي بازي 7فصل 

با چگونگي ايجاد با اهميت جلوه هاي ويژه صوتي و تصويري و نحوه ايجاد آنها آشنا مي شويد . تر كار كند .  

نه سازي در ضمن نحوه بهيافكت هاي صوتي ، سايه ها ، نورپردازي و رندرينگ دوربين آشنا مي شويد . 

  اسكريپت ها نيز بررسي مي شود .

آخرين فصل است و در اينجا پيشنهاداتي براي بهترشدن بازي  - : بهبود بازي و مديريت پروژه 8فصل 

Little Farmer Colt  . همچنين درخصوص مديريت پروژه هاي يونيتي و چند مبحث ارائه مي شود

  .پيشرفته مثل سيستم هاي ذره اي صحبت خواهيم كرد 

  

  ابزارهاي مورد نياز كتاب

تر نياز داريد . اين نرم افزار به صورت يا بالا Unity 5به يك كپي از براي دنبال كردن مثال هاي كتاب ، 

  رايگان در آدرس زير در دسترس است :

unity/download-http://unity3d.com/get  

در ضمن براي دانلود منابع گرافيكي ارائه استفاده كنيد .  Macمي توانيد از سيستم عامل هاي ويندوز يا 

  شده در كتاب ، به اينترنت نياز خواهيد داشت .
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  اين كتاب مخصوص كيست ؟

تجربه كار با ورژن هاي قبلي آمده اند يا  Unityاين كتاب براي افرادي نوشته شده كه به تازگي به سراغ 

Unity 5  . اگر مي خواهيد را دارندUnity 5  را ياد بگيريد يا اينكه مي خواهيد ببينيد بازي ها چطور با

  اين كتاب مخصوص شماست .استفاده از يك موتور بازي پيشرفته ، ساخته مي شوند ؛ 

  مراجعه كنيد . dev.ir-www.baziاستفاده شده در كتاب به سايت  و گرافيك هايبراي دانلود كدها 
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  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۱ 

  يونيتي: آشنائي با  1فصل 

آن است . ما با بحث درباره موتورهاي بازي و  محيط كاريو  Unityهدف اين فصل ، آشنائي شما با 

و فرايند نصب آن ، آموزش خواهيد ديد .  Unityدرخصوص نحوه دانلود شروع مي كنيم .  Unityمقايسه 

  بحث خواهيم كرد . Unityو ساختار فايل آن در داخل و خارج از  Unityسپس درباره پروژه 

ما طرح بندي و چينش هاي مختلف موجود در نيز خواهيم داشت .  Unity  محيطهمچنين نگاهي به چهره و 

هدف هريك از ي موجود در يونيتي را توضيح خواهم داد و امن هر يك از نماهيونيتي را تست خواهيم كرد . 

صرف  Sceneما با استفاده از ابزارهاي تغييرشكل ، زمان بيشتري را روي نماي آنها را بررسي خواهم كرد . 

نحوه استفاده از اين فصل با بحث بر روي راحت تر باشيد . مي كنيم تا شما در هنگام استفاده از آنها ، 

  يونيتي ، به پايان خواهد رسيد . دوربين ها در

  

  در طول اين فصل :

  با موتور يونيتي آشنا خواهيد شد .

  قادر به دانلود و نصب يونيتي خواهيد شد .

  شنا مي شويد .آبا پروژه هاي يونيتي 

  يونيتي آشنا مي شويد .با طرح بندي و چينش هاي 

  با هر يك از نماها ، آشنا مي شويد .

  قادر به گشت و گذار در بازي خواهيد شد .،  Sceneبا استفاده از نماي 

  با ابزارهاي تغيير شكل ، آشنا مي شويد .

  با دوربين ها ، آشنا مي شويد .

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۲ 

  چرا يونيتي ؟

پس چرا براي سازندگان بازي هاي دوبعدي و سه بعدي ، چندين موتور بازي مختلف در دسترس است . 

  ابتدا اجازه دهيد درباره بعضي از رقباي اين موتور ، صحبت كنيم .يونيتي را انتخاب كنيم ؟ 

بسياري از موتورهاي بازي قدرتمند و در دسترس هستند . از جمله  CryEngineو  Unrealموتورهاي 

زي هاي سه بعدي استاديوهاي بازي سازي ، در طول ساليان متمادي ، با استفاده از اين موتورها ؛ با

ل و تا باعث شود ، سازندگان بازي مستققيمت و پيچيدگي استفاده از اينها كافيست ساخته اند . 

  به دنبال راه هاي ديگري باشند .استاديوهاي بازي سازي كوچك ؛ 

 Construct 2و  Game Salad  ،Game Makerاما نظرتان درباره موتورهاي بازي ساده چيست ؟ 

با استفاده از اين موتورها مي توانيد درواقع ، سان است . كه يادگرفتن و استفاده از آنها آ ابزارهائي هستند

؛ همه اينها بازي هاي ساده اي را بسازيد . بدون نياز به برنامه نويسي يا حتي نوشتن يك خط اسكريپت ، 

  ندارند .موتورهاي بازي دوبعدي هستند و امكانات موتورهاي حرفه اي را 

البته آنچه گفتيم باعث نمي شود يونيتي در وسط موتورهاي ساده و موتورهاي حرفه اي قرار گيرد . بلكه با 

  شكل زير را ببينيد :موتورهاي حرفه اي جاي مي گيرد .  دركنارتوجه به طيف امكانات يونيتي ؛ اين موتور 

  

  

منحني يادگيري و زبان هاي امكانات ، اين موتورها را بر حسب جدول زير را بررسي كنيم تا اجازه دهيد 

  برنامه نويسي مورد استفاده براي ساختن بازي ؛ مقايسه كنيم :



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۳ 

  

اين باعث شده در نقطه وسط امكانات پيشرفته و سختي يادگيري قرار مي گيرد . موتور بازي يونيتي ، 

همانطور كه بعدا در اين فصل خواهيد ديد ، سازندگان باشد . است تا اين موتور ، انتخاب بسياري از 

دلايل ديگري براي دي بودن را انتخاب كنيم . عا سه بيهنگام ايجاد يك پروژه بازي ؛ مي توانيم دوبعدي 

  استفاده از يونيتي درمقايسه با موتورهاي ديگر وجود دارد :

  يا هر تركيبي از اين زبان ها در يك بازي . Boo، جاوااسكريپت ،  #Cامكان برنامه نويسي با . 1

  

  نكته

، جاوااسكريپت و  #Cاسكريپت نويسي در يك بازي را با استفاده از زبان هاي مختلفي (  هرچند يونيتي ، 

Boo  ( انتخاب يك زبان برنامه نويسي و  ؛بهترين شيوه اما اين كار را توصيه نمي كنيم . پشتيباني مي كند ؛

  در سراسر بازي است . استفاده از آن

  

  مجبور به خروج از محيط موتور باشيم .در نماهاي (پنجره هاي ) مجزا بدون اينكه امكان تست بازي ها . 2



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴ 

  .ازي در حال اجراست بامكان انجام تغييرات در بازي در حاليكه . 3

، اندرويد ،  iOSعرضه و انتشار آن بر روي پلتفرم هاي موبايل (يك بار ساختن بازي و سپس . 4

Windows Phone 8  وBlackBerry 10  () ؛ كامپيوترهاي دسكتاپMac  ( ؛ وب ، ويندوز و لينوكس

ايكس باكس وان ، ايكس باكس  و كنسول هاي بازي ((سافاري ، فايرفاكس ، كروم و اينترنت اكسپلورر ) 

  ) Wii Uو  PlayStation Vita،  4، پلي استيشن  3پلي استيشن ،  360

وجود دارد كه استفاده از  Proالبته يك ورژن موتور بازي يونيتي رايگان است . ل ذكر شده ، علاوه بر دلاي

اگر مي خواهيد بدون پرداخت هيچ هزينه ، بازي سازي را با يك موتور بازي شروع آن هزينه بر است اما 

  كنيد ؛ يونيتي مخصوص شماست !

  

  دانلود يونيتي

  زير ، يونيتي را دانلود و نصب كنيد :با استفاده از مراحل 

  برويد . d.com3http://www.unityبه آدرس . 1

با كليك اين لينك ، به صفحه دانلود ) را مي بينيد . Downloadدر قسمت بالاي صفحه لينك دانلود (. 2

  مي رويد :

  

مثلا به شامل ورژن فعلي موتور است مي بينيد كه  Download Unityدر صفحه دانلود ، يك دكمه . 3

كامپيوتر شما را مي صفحه دانلود ، سيستم عامل مورد استفاده است .  Download Unity 5.1شكل 

را كليك كنيد . فايل نصب خيلي بزرگ  Downloadدكمه را دانلود خواهد كرد .  مناسبشناسد و ورژن 

نت شما ، رسرعت اينتو زمان زيادي را براي دانلود مي گيرد مخصوصا اگر است  1GBاز  بيشتراست و 

  كند باشد .

  را اجرا كرده و تنظيمات پيش فرض را قبول كنيد .  installation. بعد از پايان دانلود ، فايل 4

  را دوبار كليك كنيد . Unity. حالا آماده ايد براي اولين بار يونيتي را اجرا كنيد . آيكون 5

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۵ 

  پروژه ها

يونيتي از پروژه ها براي ايجاد يك پروژه است . اولين كاري كه براي استفاده از يونيتي بايد انجام دهيم ، 

اسكريپت ها ، اشياء بازي ، پروژه ها ، شامل ساختارهائي براي همه ساختن بازي ها استفاده مي كند . 

اولين چيزي كه مي بينيد هنگام اجراي يونيتي ، گرافيك ها و ديگر فايل هاي مورد استفاده در بازي است . 

  :، صفحه خوش آمدگوئي است 

  

. اين ها در از اين پنجره مي توانيد به راحتي پروژه اي را كه اخيرا بر روي آن كار مي كرده ايد ، باز كنيد 
كه در قسمت  New projectدر ضمن با كليك دكمه شده اند . ليست  Projectsسمت چپ زير لينك 

  يك پروژه جديد باز كنيد .راست پنجره وجود دارد ؛ مي توانيد 
اين كار يك پنجره است .  New projectمرحله اول كليك دكمه ايجاد كنيم . اجازه دهيد يك پروژه جديد 

  جديد به شكل زير باز مي كند :
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۶ 

  
  

بايد به پروژه تان يك اسم كار بايد انجام دهيد . ابتدا ؛  Create project  ،4قبل از كليك بر روي دكمه 
و من پيشنهاد مي كنم اسمي كه انتخاب مي كنيد ، شامل اين كار مثل نام گذاري يك فايل است بدهيد . 

كار مي  Java For Everyoneنام مثلا اگر بر روي اولين ورژن يك بازي جديد به ورژن بازيتان هم باشد . 
امي شبيه به اين يا اس ,Java4Everyone 1.0  ،java_for_everyone_1.0مي توانيد پروژه را كنيد ؛ 
  بناميد .

مي توانيد مسير مرحله بعد اين است كه بايد به يونيتي بگوئيم ، در كجا مي خواهيم پروژه را ذخيره كنيم . 
  مسير جديد انتخاب نمائيد .يك پيش فرض را قبول كنيد يا 

البته مطمئنا مي يك پروژه دوبعدي ايجاد مي كنيم يا يك پروژه سه بعدي ؟ سپس بايد مشخص كنيم كه 
به بازيتان اضافه كنيد . يونيتي در اين خصوص ، توانيد هم اجزاي دوبعدي و هم اجزاي سه بعدي را 

  انعطاف پذيري فوق العاده اي به ما مي دهد . 
م در بازي استفاده يمشخص كردن بسته هاي منابع است كه مي خواهام دهيم ، جكاري كه بايد انآخرين 
اين شيوه اي اين بسته ها را وارد بازي كرد . بعد از شروع به كار بر روي پروژه نيز مي توان البته كنيم . 

در فصل خواهيد كرد . فقط آنچه را كه نياز خواهيد داشت ، بارگذاري است كه من پيشنهاد مي كنم چون 
  بعد ، نحوه انجام اين كار را نشان مي دهيم . 

  را كليك كنيد : Create projectبعد از انجام اين كارها ، به شكل زير دكمه 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۷ 

  
  

د ، نگران نباشيد چون ياگر پنجره ناپديد شود و شما چيزي نبينيونيتي پروژه شما را ايجاد خواهد كرد . 
  محيط اصلي را به محض ايجاد پروژه ، باز خواهد كرد .يونيتي در پس زمينه درحال كاركردن است و 

در اين پوشه ، چهار زيرپوشه به نام خواهيد ديد كه يونيتي يك پوشه با نام پروژه شما ايجاد كرده است . 
ها را با استفاده از اين  يونيتي پروژهوجود دارد .  Tempو  Assets  ،Library  ،ProjectSettingsهاي 

، در اين پوشه ها جاي مي اضافه مي شوند به بازي  ي كهجديداشياء پوشه ها ، سازماندهي مي كند . 
  گيرند :

  
  توجه

ــد .  ــر ندهي ــز تغيي ــا را ني ــد و اســم پوشــه ه ــا نكني ــه ج ــا را جاب ــه ه ــن پوش ــاي موجــود در اي ــل ه ــار فاي ــن ك اي
د تغييــرات موردنيازتــان را در يــســعي كنباعــث از بــين رفــتن ارتبــاط هــاي موجــود در پــروژه مــي شــود . 

  داخل يونيتي انجام دهيد .
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۸ 

  طرح بندي ها

اين است كه شما مي توانيد شيوه چينش و طرح بندي محيط يكي از امكانات عالي درهنگام كار با يونيتي ، 
يا  by 3  ،4 Split  ،Tall 2مي توان از يكي از چينش هاي ازپيش تعريف شده كاري موتور را تغيير دهيد . 

Wide  طرح بندي و چينش ها خودتان يكي ايجاد كنيد . يا اينكه  كرداستفاده)Layout  ( اشاره به نحوه ؛
  در بخش بعدي ، با نماها آشنا مي شويد .قرارگرفتن نماهاي مختلف يونيتي روي صفحه دارد . 

كه در گوشه بالائي سمت راست محيط كاري يونيتي قرار دارد ،  Layoutبراي تغيير چينش ، روي دكمه 
  كليك كنيد :

  
  

است .  by 3 2اولين چينش ، اجازه دهيد هريك از چينش ها را ببينيم تا متوجه تفاوت هاي آنها شويم . 
و  Hierarchyنماهاي در سمت چپ ،  Gameو  Sceneيك چيدمان زيبا از قرارگرفتن نماهاي اين چينش 

Project  نماي در وسط وInspector : در سمت راست به شكل زير فراهم كرده است  
  

  
  

با استفاده از اين چينش چهار نماي مختلف از يك صحنه را به شكل زير فراهم كرده است .  Split 4چينش 
بعدا درباه سايه زني بازي انجام داد . مي توان يك مرور عالي بر روي نحوه پياده سازي نورپردازي و ، 

  نوپردازي و سايه زني صحبت خواهيم كرد .
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۹ 

  
  

  به شكل زير فراهم مي كند : Sceneبلند نه چندان وسيع از نماي  تصويريك  Tallچينش 
  

  
  

  به شكل زير فراهم مي كند : Sceneاز نماي و پهن يك ديد وسيع ،  Wideچينش 
  
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۲۰ 

  

  

؛ نماي  Defaultتفاوت اين است كه در چينش است .  Wideنوعي از چينش  Defaultچينش 

Hierarchy : در سمت چپ است  

  

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۲۱ 

اغلب كاربران يونيتي فقط در يك چينش كار اين چينش ها را عوض كنيد . هروقت كه خواستيد مي توانيد 

حتي مي و براي كارهاي مختلفي ؛ مناسب هستند . چينش هاي مختلف ؛ مزاياي متفاوتي دارند نمي كنند . 

اگر خواستيد اين چينش جديد را ذخيره كنيد ؛ چينش را تغيير دهيد . ،  نماتوانيد با درگ كردن لبه هر 

را انتخاب  Save Layoutو  Layoutدكمه تغييرات دلخواه را بر روي نماهاي فعلي انجام داده و سپس ، 

  از شما يك نام نيز براي اين چينش جديد پرسيده خواهد شد .كنيد . 

  

  نماها

) انجام مي viewاين كار از طريق نماها (اجزاي خاص يك پروژه را فراهم كرده است . يونيتي امكان ديدن 

  نما در يونيتي وجود دارد .  5شود . 

  Sceneنماي 

صحنه هاي متفاوتي خواهيد براي هر مرحله از بازي ، مراحل يك بازي هستند .  در حكمصحنه ها در يونيتي 

، زمين و ... را مثل كاراكترها ، ساختمان ها  ويژوالاشياء (صحنه) ؛ جائي است كه  Sceneنماي داشت . 

وان مي تهمچنين با استفاده از ابزارهاي تغيير شكل كه در بخش بعدي معرفي مي شوند ، قرار مي دهيم . 

  تصوير زير را ببينيد :كرد .  گجابه جا كرد ، چرخاند و كوچك و بزر Sceneاين اشياء را در نماي 

  

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۲۲ 

  

  Gameنماي 

اين يعني مي توان در داخل موتور بازي ، بازي را اجرا كرد . الي يونيتي اين است كه يكي از خصوصيات ع

جائي است كه  Gameنماي و در خارج از يونيتي آن را اجرا كرد . لازم نيست بازي را ابتدا كامپايل كرده 

  بازي در هنگام ساخته شدن ، اجرا مي شود .

در بازي منعكس خواهد شد اما بر روي بازي درهنگامي كه بازي در حال اجراست ، هر تغيير اعمال شده 

اين يك شيوه عالي براي تست بازي ذخيره نخواهد شد . اين تغييرات هنگامي كه گيم پلي تمام مي شود ، 

  و ديگر اجزاي بازي را منتفي مي كند .و ريسك ازبين رفتن اسكريپت ها است 

معمولا ، بازيكن ، يك كاراكتر را بازي هاي يونيتي نيز از ديد بازيكن ، اجرا مي شوند . مثل اغلب بازي ها ، 

هاي اين كاراكتر نمي بينيم . ممكن است  شمچما دنياي بازي را از طريق در داخل بازي كنترل مي كند . 

در واقع ما دنياي بازي را به شكلي كه توسط دوربين يا دوربين ها رندر شده اند ، اين طور به نظر آيد اما 

فعلا فكر كنيد دوربين درست دربالا و پشت سر  بعدا در اين باره بيشتر صحبت مي كنيم . مي بينيم . 

اين باعث مي شود ؛ فكر كنيم از طريق چشم هاي اين كاراكتر در حال ديدن كاراكتر بازي ، پرواز مي كند . 

  اطراف هستيم :
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۲۳ 

  Hierarchyنماي 

هنگامي كه بر روي يك شئ موجود در اين اين نما يك ليست از اشياء موجود در صحنه نمايش مي دهد . 

قابل ديدن  Sceneابتدا شئ انتخاب شده و در نماي دو اتفاق مي افتد . ليست ، دوباركليك مي كنيد ؛ 

اشياء انتخاب شده در جلو و وسط قرار مي را مرتب مي كند كه  Sceneيونيتي طوري نماي مي شود . 

تنظيمات و اجزاي شئ انتخاب شده را  Inspectorنماي كه دومين اتفاقي كه مي افتد اين است گيرند . 

  تصوير زير را ببينيد :بعدا با اين كار بيشتر آشنا مي شويد . نمايش خواهد داد . 

  

  

  Projectنماي 

براي ما و ... اشياء ، گرافيك ها ، اسكريپت ها يك ساختار فايلي از اجزاي بازي شامل  Projectنماي 

پس ساختار فايلي اينجا همان چيزي است كه روي هارد ديسك شما ذخيره شده است . فراهم مي كند . 

اين كار را انجام دهيد نه مستقيما از روي هارد  Projectدر نماي اگر مي خواهيد تغييراتي را انجام دهيد ؛ 

 Favoritesو نيز ذكرشده ستون اول شامل ساختار فايلي توجه كنيد كه اين نما دو ستون دارد . ديسك . 

اگر محتويات پوشه هاست . مثلا ستون دوم شامل منابع كمك مي كند . است كه به شما در يافتن سريع 

در ستون دوم نمايش داده مي روي يك پوشه در ستون سمت چپ ، كليك كنيد ؛ محتويات اين پوشه 

يد تا به بازي اضافه درگ كن Sceneمي توانيد اشياء را از اين قسمت ، مستقيما به داخل نماي شود . 

  تصوير اين نما را ببينيد :اين كار را بعدا انجام مي دهيم . شوند . 
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۲۴ 

  

  

  Inspectorنماي 

نمايش داده  Inspectorجزئيات آنها در نماي ؛ هنگامي كه در نماي ديگري ، اشياء انتخاب شده باشند 

؛ تغييراتي را بر روي يك شئ  Inspectorدر بسياري از موارد ، مي توانيد مستقيما در نماي مي شود . 

  در اين كتاب اين كار را زياد انجام مي دهيم .اعمال كنيد . 
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۲۵ 

  

شما بر روي نحوه چيدمان محيط كاري ، كنترل يادآوري مي كنم ، چينش ها از نماها ساخته شده اند و 

  ن خيلي سودمند است . چواستفاده مي كنم  x 3 2براي بيشتر اين كتاب ، من از چينش كامل داريد . 

  

  ابزارهاي تغيير شكل

زمين را تعامل داشته باشيم ،  Sceneبا نماي ابزارهاي تغيير شكل ، در يونيتي به ما اجازه مي دهند 

دكمه هستند  5ابزارهاي تغيير شكل شامل ويرايش كنيم ، اشياء را جابه جا كنيم و تغييرات را انجام دهيم . 

  اينها در گوشه بالائي سمت چپ محيط كاري يونيتي ، واقع شده اند :ير زير مي بينيد . وكه در تص

  

اســت . هنگــامي كــه ايــن ابــزار انتخــاب شــده باشــد ، در نمــاي )  View(  پيمــايشابــزار ؛ اولــين دكمــه 

Scene  ــه شــكل ــزار ، يــك دســت مــي شــود . مكــان نمــاي مــا ب ــا كمــك ايــن اب ــدن ب ــا چرخان ــوانيم ب مــي ت

ــيم .  ــه داخــل صــحنه زوم كن ــد ، مــاوس ، ب ــود اگــر دكمــه ســمت چــپ مــاوس را كليــك كني قــادر خواهيــد ب
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۲۶ 

قادرخواهيـــد بــود بـــر طبــق موقعيـــت بــا كليـــك دكمــه راســـت مــاوس ، حركــت كنيـــد . در اطــراف صـــحنه 

  به اطراف نگاه كنيد . فعلي مكان نما ، 

مي توانيد اطراف منطقه فعلي ، مت چپ ماوس را كليك كنيد ؛ دكمه سرا نگه داريد و  Altاگر كليد 

  . مي كندبه سمت صحنه زوم و دكمه سمت راست ماوس ،  Altنگه داشتن كليد بچرخيد . 

  

يك  هنگامي كهاست و به شكل يك پيكان چهارگوش است . )  Translate(انتقال دكمه بعدي ، دكمه 

 گيره روي هر محور مي شود . يك شئ داراي اين ابزار كليك كنيم ،  شئ انتخاب شده باشد و سپس روي 

  جابه جا خواهد كرد :به شكل زير ، شئ را يك و درگ هر يك از اين گيره ها ، كل

  

اين ابزار به به شكل دو پيكان منحني است . است كه  ) Rotate( سومين ابزار تغيير شكل ، ابزار چرخش

اين ابزار با سه حلقه رنگي ؛ هركدام ) بچرخانيم .  Zيا  x  ،yيك شئ را حول هر محور ( ما اجازه مي دهد 

درگ آن ، شئ را حول آن محور مي چرخاند . . كليك بر روي حلقه و براي هر محور ؛ نمايش داده مي شود 

  ببينيد :

  

است . مثل ابزارهاي ديگر ، يك گيره براي هر محور وجود دارد .  )Scale( چهارمين ابزار ، ابزار تغيير اندازه

اندازه شئ را در طول محور انتخاب شده ، افزايش يا كاهش مي كليك و درگ هريك از اين گيره ها ؛ 

 نسبت ديداگر بخواهيد مثلا مي توانيد يك مكعب را پهن تر ، باريك تر ، بلند تر يا كوتاه تر كنيد . دهد . 
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۲۷ 

)aspect ratio(  ، روي مربع قرمز ، آبي يا سبز ؛ مي توانيد به جاي كليك بر روي مربع هاي را حفظ كنيد

با نسبت ديد مناسب ، كوچك و بزرگ مي شئ شما حالا هنگام درگ ، موجود در مركز شئ كليك كنيد . 

  ير زير را ببينيد :وشود . تص

  

  

از اين ابزار و با يك مستطيل و نقطه اي در وسط نمايش داده مي شود . است  Rectابزار آخرين ابزار ، 

بنابراين ، اين استفاده كرد .  Sceneدر نماي مي توان براي جابه جائي ، تغييراندازه و چرخاندن يك شئ 

  . تصوير زير را ببينيد :يك ابزار همه كاره است 

  

  

  دوربين ها

هر صحنه اي بايد حداقل يك كاربر بتواند آنها را ببيند . دوربين ها ، صحنه ها را رندر مي كنند طوري كه 

 Main Cameraيونيتي يك دوربين به نام درواقع ، هنگام ايجاد يك صحنه جديد ؛ دوربين داشته باشد . 

يك دوربين ها با ؛  Sceneدر نماي يك صحنه مي تواند چندين دوربين داشته باشد . ايجاد مي كند . 

  نيمرخ سفيد از يك دوربين به شكل زير نمايش داده مي شوند :
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۲۸ 

  

،  Inspectorمي توانند با استفاده از ابزار تغيير شكل و نيز در نماي دوربين ها ، اشياء بازي هستند و 

يك براساس تصوير دوربين ها ، مي توانيم دوربين هاي يونيتي را دسته بندي كنيم . ويرايش شوند . 

صحنه را براساس زاويه دوربين به شكلي كه در صحنه ؛ )Perspective(دوربين با دورنماي سه بعدي 

  موجود است ، رندر مي كند .

ـــك اســـت .  ـــر آرتوگرافي ـــكتصـــوير ديگ ـــاي آرتوگرافي ـــا دورنم ـــين ب ـــك دورب صـــحنه ؛  )Orthographic( ي

از ايـــن نـــوع دوربـــين معمـــولا را بـــه طـــور يكنواخـــت بـــدون هـــيچ دورنمـــاي ســـه بعـــدي رنـــدر مـــي كنـــد . 

دوربـــين پـــيش فـــرض مـــورد اســـتفاده در بـــازي اســـتفاده مـــي شـــود و بـــراي بـــازي هـــاي ازبـــالا بـــه پـــائين 

  است . ] [ User Interface (UI)دوبعدي و سيستم رابط كاربري يونيتي 

قابل ديدن  Sceneمخروط آن در نماي يك دوربين انتخاب مي شود ،  Hierarchyكه در نماي  هنگامي

صفحه قطع شده باشد .  نوكشمخروط ، يك شكل جغرافيائي است كه شبيه به هرمي است كه مي شود . 

  به عبارت ديگر ، صفحه هاي نزديك و دور :پايه اش است . بالائي ، موازي با 

  

  

  دوربين ها در بازي هايمان استفاده خواهيم كرد .ما در آينده از 
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۲۹ 

  توجه

. با نياز به آنها در اجزاي ديگري از محيط كاري يونيتي وجود دارند كه ما در اين فصل آنها را معرفي نكرديم 

  هنگام ساختن بازي ، اين ابزارها معرفي خواهند شد .

  

  خلاصه

همچنين نگاهي دقيق تر به و با هم مقايسه كرديم .  ما به سرعت موتورهاي بازي را معرفيدر اين فصل ، 

آماده و نصب كرديم و  دما يونيتي را دانلوموتور بازي يونيتي و بعضي از خصوصيات كليدي آن داشتيم . 

براي آشنا شدن با آنها ، يك همچنين پروژه هاي يونيتي را مورد بحث قرار داده و ساختن بازي ها شديم . 

با محيط كاري و چهره يونيتي آشنا شده و به معرفي چينش ها ، نماها در انتهاي فصل ، پروژه ايجاد كرديم . 

  ابزارهاي تغيير شكل و دوربين ها پرداختيم .، 

گيرد و شما ياد مي شروع به طراحي بازي مي كنيم كه در طول اين كتاب ساخته مي شود در فصل بعد ، 

  كه چطور محيط بازي را ايجاد كنيد .
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  : ايجاد محيط بازي 2فصل 

شنا شديم . آيونيتي را نصب كرده و با محيط كاري آن در فصل قبل ، موتورهاي بازي را بررسي كرديم ، 

به دو موضوع بايد توجه كنيم : قبل از اين كار ، حالا تقريبا آماده هستيم تا ساختن بازيمان را شروع كنيم . 

  در اين فصل ، اين دو كار را انجام خواهيم داد .طراحي بازي و ايجاد محيط بازي . 

اي خواهد بود كه آن را در طول كتاب مان آغاز مي كنيم كه به عنوان طرح اوليه ما فصل را با طراحي بازي

محيط بازيمان را ايجاد مي كنيم كه شامل زمين ، آب و آسمان خواهد بود . سپس دنبال خواهيم كرد . 

  زمين بازي ما از درخت ها ، كوه ها و رودخانه تشكيل شده است . 

  

  در طول اين فصل :

  با هدف طراحي بازي آشنا مي شويد .

  قادر خواهيد بود در يونيتي ، زمين ايجاد كنيد .

  . گيريدرا ياد مي استفاده از بافت ها 

  با ايجاد كوه ها آشنا مي شويد .

  با كاشتن درخت ها آشنا مي شويد . 

  با ايجاد آب آشنا مي شويد .

  با ايجاد آسمان در يونيتي ، آشنا مي شويد .

  

  طراحي بازي

شما بدون داشتن يك نقشه اوليه ، به ساختن خانه طرح اوليه يك ساختمان است . طراحي بازي شبيه به 

ساختن بازي بدون اينكه آن را ابتدا طراحي كنيد ، كار هم ، ها اقدام نخواهيد كرد ؛ در خصوص بازي 

 ؛مسئول مستندسازي چهره بازي ؛ ماموريت هاي بازيكن ؛ گيم پلي بازي طراحي بازي ، اشتباهي است . 

  هوش مصنوعي مورد نياز و جريان بازي است . رفتارهاي بازيكن ؛ 
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۳۱ 

ما زمان نداريم تا به فرايند طراحي بازي ، خيلي پيچيده تر از بررسي اين شش وظيفه ذكر شده است . 

  در اين فصل فقط همين اجزاي اوليه از بازي را طراحي خواهيم كرد .كامل طراحي بازي بپردازيم بنابراين ، 

كه بايد را نشان مي دهد  Coltاين بازي يك كشاورز جوان به نام نام دارد .  Little Farmer Coltبازي ما 

  اجازه دهيد به اجزاي اين بازي بپردازيم .يك مزرعه را مديريت كند . 

  

  چهره بازي

چهره براي بازي هائي كه در فضا انجام مي شوند ، هر بازي يك محيط و چهره مخصوص به خود را دارد . 

ممكن است بازي به اگر بازي مخصوص بچه ها باشد ؛ خيلي پيشرفته و مكانيكي باشد . بازي ممكن است 

  نكته مهم در زمينه چهره بازي اين است كه بايد سازگار با بازي باشد .سبك كارتون ها باشد . 

ئي خواهد بود و تاشبيه به مزارع روسبازي چهره بنابراين بازي ما در يك مزعه كوچك اتفاق مي افتد 

يك نكته محصول كشاورزي ، آب ، سبزه و خاك است . حيوانات مزرعه ، ساختمان هاي مناسب ، شامل 

در كند .  آمادهيك گرافيست ، همه گرافيك هاي بازي را اين است كه در حفظ سازگاري چهره بازي 

تمام گرافيك اما براي بازي كوچك ما شدني است . اين كار هميشه عملي نيست ؛ پروژه هاي بزرگ ؛ 

  هاي مورد استفاده در بازي ما ، توسط يك گرافيست ايجاد شده است .

  

  ماموريت هاي بازيكن

به آنها براي اين ماموريت ها ، بايد ماموريت هايشان را بدانند . كاربراني كه بازي ما را انجام مي دهند 

بازي ما شامل سه ماموريت ها ، به بازي سرگرمي نيز اضافه مي كند . مي دهد . ؛ هدف اجراي بازي 

  ماموريت است :

يك كشاورز بازيكن ، اين ماموريت را توسط صحبت با : يادگرفتن نحوه كاشت زمين .  1ماموريت 

  سالخورده ، انجام خواهد داد .

  ه جوجه ها انجام خواهد شد .ياين كار توسط جمع آوري دانه و آب و تغذپرورش جوجه ها . :  2ماموريت 

پرورش گرازها . اين كار نيز مثل پرورش جوجه ها توسط فراهم كردن غذا و آب انجام مي :  3ماموريت 

  شود .
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را از اين دانه ها بازيكن مي كنيم .  آمادهبراي اين ماموريت ها ، ما مزارع كاشته شده با غلات و يك نهر 

براي تغذيه حيوانات مزرعه آب و دانه ها آب را از نهر به دست مي آورد . زمين ها برداشت كرده و 

  استفاده خواهند شد .

  

  گيم پلي

بازيكنان از صفحه كليد براي بازي ما ، تعامل بازيكنان با بازي اشاره دارد . ) به نحوه Gameplayگيم پلي (

از ماوس براي چرخاندن كاراكتر اصلي بازي و از كليدهاي جهتي صفحه كليد و ماوس استفاده مي كنند . 

  نيز براي حركت دادن و هدايت او در محيط بازي استفاده مي شود . 

يونيتي ، استفاده از اين اينها استاندارد هستند و يك نماي گرافيكي از اين كنترل هاست . تصوير زير ، 

  در آينده به اين موضوع مي پردازيم : را خيلي آسان كرده است . كنترل ها

  

  

  بازيكن هايرفتار

اين تعريف كارهائي است كه بازيكنان قادر به انجام آن خواهند بود . يكي ديگر از اجزاي طراحي بازي ، 

بازي  دربالاپريدن و ... باشد . شناكردن ، راندن يك كشتي ، شليك يك موشك ، شامل مي تواند كارها 

  ما ؛ بازيكن قادر به انجام كارهاي زير خواهد بود :
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  راه رفتن در محيط بازي

  برداشتن دانه

  برداشتن آب

  غذادادن به جوجه ها

  غذادادن به گرازها

  صحبت با كشاورز مسن

  

در ادامه كتاب اين به عنوان فهرستي از چيزهائي است كه بايد در بازي پياده سازي كنيم . ، ها اين رفتار 

  كارها را انجام مي دهيم .

  

  هوش مصنوعي

اشياء بازي را براساس را مي شود كه ما هنگامي اج ] Artificial Intelligence (AI) [هوش مصنوعي 

يعني همان كاراكتر اصلي بازي را كنترل مي كند  Coltبازيكن ، برنامه نويسي مي كنيم . واقعي دنياي اشياء 

كشاورز اين كاراكترها عبارتند از : اما براي كاراكترهاي ديگر بايد هوش مصنوعي را پياده سازي كنيم . 

  مسن ، جوجه ها و گرازها

او هيچ هوش ما از كشاورز مسن براي نمايش يك سيستم گفتگو و محاوره استفاده مي كنيم . بنابراين 

، يك سري پاسخ هاي از پيش تعريف شده خواهد  Coltبلكه براساس انتخاب هاي مصنوعي ندارد 

  داشت .

مي  متولدآنها به شكل جوجه و بچه گراز ها و گرازها ، هوش مصنوعي شبيه به هم خواهند داشت . مرغ 

به صورت خودكار جوجه و هنگامي كه كامل رشد كردند ؛ بزرگ مي شوند . . با آب و دانه كافي ، شوند 

  اگر آب و غذاي كافي به آنها نرسد ، مي ميرند ..  دمثل مي كننبچه گراز توليد 

  بنابراين ، ليست هوش مصنوعي براي اين بازي به شكل زير خواهد بود :
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Colt  

  هوش مصنوعي : ندارد

  توسط بازيكن كنترل مي شود .توضيح : 

  

  كشاورز مسن

  هوش مصنوعي : ندارد

  توضيح : توسط سيستم گفتگو كنترل مي شود .

  

  جوجه ها

  مردن -رشدكردن و تبديل به مرغ شدن  –هوش مصنوعي : خوردن / آشاميدن 

  چندين نمونه از اين شئ در بازي موجود خواهد بود .توضيح : 

  

  مرغ ها

  مردن -توليد مثل جوجه   –هوش مصنوعي : خوردن / آشاميدن 

  توضيح : چندين نمونه از اين شئ در بازي موجود خواهد بود .

  

  بچه گراز

  مردن -رشدكردن و تبديل به گراز بالغ شدن  –هوش مصنوعي : خوردن / آشاميدن 

  توضيح : چندين نمونه از اين شئ در بازي موجود خواهد بود .
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  گراز بالغ

  مردن -  بچه گرازهاتوليد مثل  –هوش مصنوعي : خوردن / آشاميدن 

  توضيح : چندين نمونه از اين شئ در بازي موجود خواهد بود .

  

  وضعيت پايان بازي

دو نوع وضعيت پاياني وجود دارد : برد و باخت . تعيين نحوه پايان بازي است . بخش پاياني طراحي بازي ، 

در بازي ما ، ما بايد مشخص كنيم كه بازيكنان چطور بازي را مي برند . وضعيت برد ، هدف نهائي است . 

اين وضعيت پاياني ممكن است در بازي هاي بزرگ تر ، مرغ و گراز بالغ است .  5شرط پيروزي داشتن 

  در انتهاي كتاب ، اين به شما فرصت توسعه بازي را خواهد داد .حاكي از پايان مرحله اول باشد . 

اين بنابراين شرط باخت ، قبلا گفتيم كه حيوانات مي توانند بميرند . وضعيت پاياني ديگر ، باخت است . 

ازها ، مرغ ها يا كه  جوجه ها ؛ بچه گر فرقي نمي كند.  بميرندنوع از حيوانات است كه حداقل يكي از هر

  گرازها باشند .

در بخش بعدي حالا مي توانيم شروع به ايجاد محيط بازي كنيم . بازي ما كاملا طراحي شده است . خوب ، 

  ؛ اين كار را با ايجاد زمين ؛ آغاز مي كنيم .

  

  زمين

ما زمين را همراه با آبي كه در همراه با آب و زمين است . محيط بازي ما به شكل يك مزرعه روستائي 

ايجاد مي حركت كند ؛ زمين وسط زمين جاري است و يك پل كه به بازيكن اجازه مي دهد بين دو سمت 

كشاورز مسن در . و محيطي براي جوجه ها و گرازها قرا مي دهيم  Coltخانه در سمت چپ زمين ، كنيم . 

  كه با مزارع غلات ، احاطه شده است . سمت راست زمين يك خانه خواهد داشت 

شكل زير ، مدلي از آنچه كه در اين چند تپه و درخت نيز اضافه مي كنيم . براي جذاب تر شدن زمين ، 

  فصل ايجاد خواهيم كرد ؛ نشان مي دهد :
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براي ايجاد اين پروژه ، مراحل آن را در باقيمانده كتاب ؛ تكميل خواهيم كرد . ما يك پروژه ايجاد مي كنيم و 

  زير را انجام دهيد :

  يونيتي را اجرا كنيد .. 1

  را كليك كنيد . New Projectدر پنجره آغازي يونيتي ، دكمه . 2

  را وارد كنيد . LittleFarmerColtبراي اسم پروژه ، . 3

  انتخاب كنيد .مسيري براي ذخيره پروژه . 4

  انتخاب شده باشد . 3Dدقت كنيد كه . 5

  را كليك كنيد . Create Projectدكمه . 6

در بخـــش بعـــد ، ايجـــاد زمـــين را يـــك پـــروژه جديـــد بـــاز مـــي كنـــد . بعـــد از انجـــام ايـــن مراحـــل ، يـــونيتي 

  شروع مي كنيم .

  

  ايجاد زمين

اشاره  GameObjectدر يونيتي ، به اين به شكل يونيتي با زمين به عنوان يك شئ بازي رفتار مي كند . 

هر چيزي يك شئ بازي است مثلا يكي از خصوصيات اصلي يونيتي است .  GameObjectمي شود . 
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؛ عمل ها  componentاين اشياء به عنوان محفظه اي براي و ... كاراكترها ، درخت ها ، نورها ، دوربين ها 

  مي كنند .

  

  توجه

مي توانيد همه اشياء بازي را  Projectدر نماي اء بازي هستند . يها شامل انواع اشدر يونيتي ، پروژه 

اشياء بازي موجود در از بعضي از اين اشياء بازي ، در صحنه هايتان استفاده مي كنيد . بنابراين ببينيد . 

به داخل  Projectهنگامي كه اشياء بازي را از نماي قابل ديدن خواهند بود .  Hierarchyدر نماي صحنه ، 

  يك نمونه يا يك كپي از آن شئ بازي را ايجاد خواهيم كرد .درگ مي كنيم ؛  Hierarchyنماي 

 

مي خواهيم زمين را به اشياء بازي اضافه كرد . فعلا ها  componentبعدا خواهيد ديد كه چگونه مي توان 

  مي دهيم :اين كار را با اجراي مراحل زير انجام بازيمان را ايجاد كنيم . 

اين كار يك شئ زمين را انتخاب كنيد .  Terrain، گزينه  3D Objectو بخش  GameObjectاز منو . 1

  ليست مي شوند : Projectو  Hierarchyخواهيد ديد كه اشياء در نماي هاي ايجاد مي كند . 
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براي اين كار ، در نماي اندازه زمين را كاهش مي دهيم تا مديريتش آسان تر شود . . سپس ، 2

Hierarchy  ،Terrain  سپس در نماي را انتخاب كرده وInspector  دكمه ،Terrain Settings  را انتخاب

اين باعث مي شود اندازه زمين قرار دهيد .  250را  Terrain Lengthو  Terrain Widthمي كنيم . 

250x250 . شود  

  

  توجه

مي مبداء اين زمين در يك گوشه است . هنگامي كه اولين بار در يونيتي ، يك زمين ايجاد مي كنيد ؛ 

اين كار ، مديريت زمين را آسان در وسط زمين قرار گيرد . تغيير دهيد تا  (0,0,0)توانيد مبداء صحنه را به 

  تر مي كند .
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كليك  Flattenو سپس روي دكمه كليك كنيد  Paint Height Toolروي دكمه ،  Inspector. در نماي 3

مي را ترك كنند .  Sceneاشياء ؛ قاب موجود در نماي توجه كنيد كه با انجام اين كار ممكن است كنيد . 

  ، آنها را به قاب برگردانيد . Hierarchyتوانيد با دوباركليك بر روي اشياء در نماي 

  

  كردن اجزاي ديگر هستيم .آماده اضافه حالا زمين ايجاد شده است و 

  

  اضافه كردن كوه ها

كوه چون بازي ما در يك مزرعه انجام مي شود ، ما به زمين ، كوه و تپه اضافه مي كنيم تا طبيعي تر شود . 

كاراكتر بازي از لبه زمين به اين به ما كمك مي كند ها را فقط در اطراف لبه هاي زمين اضافه مي كنيم . 

  پائين سقوط نكند .

  مراحل ايجاد كوهها را ببينيد :سان كرده است . آ،  يونيتي ، ايجاد كوه ها را تا حد درگ مكان نماي ماوس 

  كليك كنيد . Raise/Lower Terrain، روي ابزار  Inspectorدر نماي . 1

با يك كليك ، ) را خواهيد ديد . brushو زير آيكون هاي اين ابزار ، انواع قلم مو ( Inspectorدر نماي . 2

  حتي مي توانيد اندازه آن را نيز تغيير دهيد .يكي از آنها را انتخاب كنيد . 

هنگامي كه دكمه چپ ماوس را فشار داده و مكان نما را روي زمين ، ببريد .  Sceneماوس را به نماي . 3

  مي بينيد كه كوه ها روي زمين ايجاد مي شوند .درگ مي كنيد ؛ 

  زمين ، اين كوه ها را ايجاد كنيد .لبه  4در اطراف . 4

  

  .هنوز كوه ها و زمين خيلي شبيه به هم نيستند 
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  اضافه كردن رودخانه

ما اين كار را با حفر يك چاله يا گود كردن زمين در جائي كه مي كار بعدي اضافه كردن رودخانه است . 

براي حفر چاله مراحل زير را اضافه كردن آب انجام مي دهيم . خواهيم رودخانه وجود داشته باشد و سپس 

  انجام دهيد :

  كليك كنيد . Raise/Lower Terrain، روي ابزار  Inspectorدر نماي . 1

  يك قلم موي بزرگ انتخاب كنيد .. 2

  ببريد . Sceneمكان نماي ماوس را به نماي . 3

قادر به گود حالا با درگ ماوس روي زمين ، فشار دهيد . دكمه چپ ماوس را را بگيريد و  Shiftكليد . 4

  كردن زمين خواهيد بود .

اين كار ، منطقه اي را براي قرارگرفتن زمين را در قسمت وسط از يك سمت به سمت ديگر گود كنيد . . 5

  طوري كه زمين را دو نيمه خواهد كرد .آب آماده مي كند 

  

  . در ادامه آب را نيز اضافه خواهيم كرد

  

  بافت ها

براي اضافه كردن يك سطح بافت بندي شده فايل هاي تصويري هستند كه ) در يونيتي ؛ Textureبافت (

  با انجام مراحل زير ، چند بافت زمين اضافه مي كنيم :استفاده مي شوند . به يك شئ ، 

  را انتخاب كنيد : Environment، گزينه  Import Packageو قسمت  Assetsاز منو . 1
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  مي شود . Import Packageاين كار باعث باز شدن پنجره 

  را كليك كنيد تا بسته به پروژه اضافه شود .  Importدكمه . 2

  

بسته انتخاب شده ، بسته اي بزرگ است بنابراين ممكن است چند دقيقه طول بكشد تا به پروژه اضافه 

بدانيد كه بسته ها ، راهي سريع براي ) صحبت خواهيم كرد . فعلا packageشود . بعدا درباره بسته ها (

  اضافه كردن بسياري از اشياء به پروژه ها هستند .

مي بينيد يك پوشه به نام آن را باز كنيد ؛  Projectاگر در نماي چندين بافت دارد .  Environmentبسته 

Standard Assets  ياSampleAssets  . داخل پوشه وجود داردEnvironment  ، پوشهTerrain  را مي

  بينيد :



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۴۲ 

  

با مراحل زير ما از آنها براي زيباتركردن زمين استفاده مي كنيم . اين پوشه محتوي بافت هائي است كه 

  اين كار را انجام دهيد :

  را انتخاب كنيد . Hierarchy  ،Terrainدر نماي . 1

  را انتخاب كنيد . Paint Textureدكمه ،  Inspectorدر نماي . 2

  را كليك كنيد : Edit Texturesدكمه زير قسمت قلم موها ، ،  Inspectorدر نماي . 3
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  را انتخاب كنيد . Add Texture. از منو باز شده 4

  را انتخاب كنيد . Selectدكمه ،  Textureدر زير ،  Add Terrain Textureدر پنجره . 5

  را دوبار كليك كنيد . MudRockyAlbedoSpecularآيكون ،  Select Textureدر پنجره . 6

  اين بافت به زمين شما اضافه شود .را كليك كنيد تا  Add. دكمه 7

  

  حالا بافت به زمين اعمال شده و شبيه به تصوير زير مي شود :
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سپس از يك بافت ديگر براي نقاشي چون بافت را به آن اعمال كرده ايم . زمين ما كمي واقعي تر شده 

  مراحل زير را براي اين كار دنبال كنيد :كوه ها استفاده مي كنيم . 

  را انتخاب كنيد . Hierarchy  ،Terrainدر نماي . 1

  را انتخاب كنيد . Paint Textureدكمه ،  Inspectorدر نماي . 2

  را كليك كنيد . Edit Texturesدكمه ،  Inspectorدر نماي . 3

  را انتخاب كنيد . Add Textureدر منو باز شده . 4
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  را انتخاب كنيد . Selectدكمه ،  Textureدر زير  Add Terrain Textureدر پنجره . 5

آن را دوبار كليك را ببينيد .  CliffAlbedoSpecularپائين بيائيد تا آيكون  Select Textureدر پنجره . 6

  كنيد .

  س براي نقاشي ، اضافه شود .ردستراين بافت با بافت هاي درا كليك كنيد تا  Addدكمه . 7

  ، اين بافت جديد را كليك كنيد . Inspectorدر نماي . 8

  يك قلم مو با اندازه مناسب انتخاب كنيد .. 9

  ببريد . Sceneمكان نماي ماوس را به نماي . 10

اين كار باعث نقاشي بافت مكان نما را روي كوه حركت دهيد . دكمه چپ ماوس را فشار داده و . 11

  انتخابي روي كوه مي شود .

  

  حالا بافت هاي زمين و كوه ها با هم متفاوت است :



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۴۶ 

  

يك پل ايجاد مي كنيم ، درخت ها را مي كاريم ؛ آب را اضافه كرده و آسمان را نيز ايجاد در قسمت بعد ، 

  مي كنيم .

  

  تكميل محيط بازي

  در اين قسمت ، چند آيتم ديگر به زمين اضافه مي كنيم . 

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۴۷ 

  اضافه كردن پل

از يك طرف نقشه ما مي خواهيم بازيكن بتواند چندين راه براي ساختن يك پل براي بازي ما وجود دارد . 

شيوه مورد استفاده ما ، به كارگيري يك شكل هندسي بافت بندي شده است بازي به سمت ديگر برود . 

  مراحل زير را دنبال كنيد :. 

به سمت منطقه اي كه مي خواهيم پل در آنجا قرار از ابزار تغيير شكل استفاده كرده و  Sceneدر نماي . 1

  ر وسط زمين قرار مي دهم .دمن پل را گيرد ، زوم كنيد . 

  را انتخاب كنيد . Cube، گزينه  3D Objectو بخش  GameObjectاز منو . 2

اسم مكعب را را انتخاب كنيد .  Renameروي مكعب راست كليك كرده و  Hierarchyدر نماي . 3

Bridge . انتخاب كنيد  

مناسب  58 ,5 ,12اندازه طول و عرض مكعب را افزايش دهيد . با استفاده از ابزارهاي تغيير شكل ، . 4

  است .

هر دو لبه پل در دقت كنيد كه با استفاده از ابزارهاي تغيير شكل ، پل را در محل مناسب قرار دهيد . . 5

  زير سطح زمين قرار گيرند تا ديده نشوند :

  

  به؛  Projectدر نماي حالا بافتي را به پل اعمال مي كنيم تا طبيعي تر شود . . 6



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۴۸ 

Assets | SampleAssets | Environment | TerrainAssets | SurfaceTextures 
، اين  Hierarchyدر نماي را انتخاب كنيد .  GrassRockyAlbedo؛  Projectبرويد و در ستون دوم نماي 

  بافت را به سمت پل درگ كنيد :

  
  

  حالا صحنه  و پروژه را ذخيره كنيد .
  

  كاشتن درخت ها

به ما اختياراتي را مي دهد . در واقع ، يونيتي كاشتن درخت ها در يونيتي آسان تر از دنياي واقعي است . 
  نتيجه درختان عالي خواهد بود .اين كار زمان زيادي مي خواهد اما آنها ايجاد درختان از پايه است . 

 SampleAssetsعدادي از آنها در تما همچنين مي توانيم از درخت ها از پيش آماده نيز استفاده كنيم . 
  وجود دارند . 

  با مراحل زير ، درخت ها را اضافه كنيد :
بتوانيد تمام زمين را و با استفاده از ابزار تغيير شكل طوري به سمت بيرون زوم كنيد كه  Scene. در نماي 1

  ببينيد .
  را انتخاب كنيد . Hierarchy  ،Terrainدر نماي . 2
  كليك كنيد . Place Treesروي دكمه  Inspectorدر نماي . 3
  را كليك كنيد : Edit Trees. مثل تصوير زير دكمه را مي بينيد  Treesزير اين دكمه قسمت . 4



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۴۹ 

  
  

  را انتخاب كنيد . Add Tree. در منو باز شده 5
است ، كليك كنيد .  Tree Prefabروي دايره كوچكي كه در سمت راست خط ،  Add Treeدر پنجره . 6

  باز مي شود . Select GameObjectپنجره 
  دوبار كليك كنيد . Conifer_Desktopروي آيكون  Select GameObjectدر پنجره . 7
  را كليك كنيد . Add، دكمه  Add Treeدر پنجره . 8
  

مي توانيم آنها را به صحنه اضافه ؛ زمين اضافه كرده ايم به ، يك درخت را  Inspectorحالا كه در نماي 
 Terrainبخش  Settingsو در  Inspectorبه شكل زير در نماي ابتدا بايد تنظيماتي انجام دهيم . كنيم . 

  اين كار را انجام مي دهيم :



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۰ 

  
  

  براي اضافه كردن درخت ها به صحنه :
1 .Brush Size  اندازه تغيير داده و  8را بهTree Height  را كاهش دهيد.  
  بر روي هر نقطه اي كه مي خواهيد درخت اضافه شود ، كليك كنيد . برده و  Sceneماوس را به نماي . 2
است  Mass Place Treesاستفاده از دكمه  ؛ ان زياد به زمينت. يك شيوه سريع براي اضافه كردن درخ3

 Place Treesبا كليك اين دكمه ، پنجره وجود دارد .  Inspectorكه درست در زير تصوير درخت در نماي 
  را كليك كنيد : Placeبه شكل زير دكمه تغيير داده و  50را به  Number Of Treesفيلد باز مي شود . 

  
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۱ 

ممكن است درخت ها را در جائي اضافه كردن تصادفي درخت ها ، كمي زمان را ذخيره مي كند اما . 4
را  Place Treesدكمه ،  Inspectorدر نماي اي حذف درخت ها ، ربار دهد كه شما نمي خواهيد . رق

  :، كليك كنيد  shift، روي درختان با نگه داشتن كليد  Sceneدر نماي انتخاب كرده و 
  

  
  

  

  اضافه كردن آب

شيوه اي كه ما استفاده مي كنيم ، اضافه ما از يك شيوه سريع براي اضافه كردن آب استفاده مي كنيم . 
  . مراحل زير را دنبال كنيد :است كه همراه با يونيتي مي آيد  waterكردن شئ استاندارد 

  به ،  Projectدر نماي . 1



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۲ 

Assets | Sample Assets | Environment | Water (Basic) | Prefabs 

  بينيد .ب مي ، دو شئ آ Projectدر ستون دوم نماي برويد . 
مي بينيد كه آب ، آن را به داخل صحنه درگ كنيد . كليك كرده و  WaterBasicDaytimeروي شئ . 2

  يك شئ صاف دايره اي است :

  
  

رودخانه را بپوشاند اندازه  و محل قرارگيري آب را طوري تنظيم كنيد كه . با استفاده از ابزار تغيير شكل ، 3
  شما بايد به شكل زير شود :زمين روي پل يا زمين نريزد . و 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۳ 

  
  

  

  ايجاد آسمان

پهلو  6يك مكعب استفاده مي كنيم كه  Skyboxما از آخرين كاري كه مي كنيم ، ايجاد آسمان است . 
مراحل زير  Skyboxبراي ايجاد است و براي بازيكن قابل ديدن است و دربالاي همه اشياء ديگر است . 

  را انجام دهيد :
  كليك كنيد . Assetsروي پوشه  Project. در نماي 1
2 .Assets | Create | Material  . ايـــن كـــار يـــك شـــئ متريـــال در پوشـــه را انتخـــاب كنيـــدAssets 

  ايجاد مي كند .
  بناميد . Skyboxاين متريال جديد را . 3



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۴ 

  را انتخاب كنيد . Project  ،Skyboxدر نماي . 4
آن را بـــــه اســـــت .  Standardبـــــه صـــــورت پـــــيش فـــــرض  Shaderگزينـــــه ،  Inspectorدر نمـــــاي . 5

Skybox/ 6 Sided : تغيير دهيد  

  
  

،  Chapter 2بايد دانلود كنيد ، و از داخل پوشه  bazi-dev.irحالا از فايل منابع كتاب كه از سايت . 6
 CloudyLightRaysدرگ كنيد . اسامي اين تصاوير با  Assetsبه داخل پوشه  شش فايل تصويري را

  شروع مي شود . 
توجه كنيد كه فايل ها شامل ، هر فايل جديد را به قسمت متناظر درگ كنيد .  Inspector. در نماي 7

back  ،down  ،front  ،left  ،right  ياup  . هر يك از اينها يك قسمت متناظر در هستندSkybox  دارند
  را نمايش دهد : Skyboxبايد به شكل زير  Inspectorبعد از انجام اين كار ، نماي . 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۵ 

  
  

  را انتخاب كنيد . Hierarchy  ،Main Camera. در نماي 8
 Skyboxو  Renderingسپس را كليك كنيد .  Add Componentدكمه ،  Inspectorدر پائين نماي . 9

  براي دوربين اصلي ، ايجاد مي كند : Inspectorجديد در نماي  Componentاين يك را انتخاب كنيد . 

  
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۶ 

درگ  Custom Skyboxاي را كه ايجاد كرده ايم ، به داخل قسمت  Inspector  ، Skyboxدر نماي  .10
  كنيد :

  
  

  ما دارد .  Skyboxدرجه اي از  360مي بينيد كه بازيكن يك ديد  Gameو  Sceneحالا در هر دو نماي 
  صحنه و پروژه را ذخيره كنيد .

  
  

  خلاصه

را  Little Farmer Coltبازي مفهوم طراحي بازي را به صورت خيلي كوتاه معرفي كرده و در اين فصل ، 
براي كارهاي باقي مانده بازي در طول اين كتاب ، طراحي بازي به عنوان نقطه مبنا مستندسازي كرديم . 

اضافه كردن كوه ها ، اضافه كردن بافت به زمين ، ما همچنين محيط بازي را با ايجاد زمين ، عمل مي كند . 
ما حتي يك پل ساختيم و فصل را با اضافه كردن آسمان به پايان درختان و رودخانه شكل داديم . 

  .بازي ما ساخته شده است  شالوده اصليحالا  رسانديم .
 Coltما نگاهي دقيق تر به نحوه داخل كردن و استفاده از منابع در يونيتي ، خواهيم داشت . در فصل بعد ؛ 

  به پروژه داخل مي كنيم .، كاراكتر اصلي بازي و كشاورز مسن و حيوانات را 
   



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۷ 

  بازي : مديريت منابع 3فصل 

اشياء ديگري غير از آب يم . حالا آماده هستدر فصل قبل ، بازيمان را طراحي كرده و محيط بازي را ساختيم 
  و درخت را به محيط بازي اضافه كنيم .

فروشگاه منابع يونيتي ، مي پردازيم . طريق از به بازي منابع در اين فصل به بررسي دقيق نحوه وارد كردن  
ما گراز ، بچه گراز ، به منظور جذاب تر كردن محيط بازي براي كاربران ، استفاده مي كنيم . از اين منابع 

  كاراكترهاي بازي ما هستند . (كشاورز جوان) را اضافه مي كنيم . اينها  Coltجوجه ، مرغ ، كشاورز مسن و 
و يك منبع سه بعدي را نيز با استفاده از در ضمن انبار غلات را نيز براي دو كشاورز ، اضافه خواهيم كرد 

  داخل مي كنيم .؛ نرم افزار رايگان مدلسازي ايجاد و آن را به بازي يك 
  

  بعد از مطالعه اين فصل :
  شنا خواهيد شد .با منابع يونيتي آ

  مي توانيد منابع يونيتي را به بازي هايتان داخل كنيد .
  با بسته هاي يونيتي آشنا مي شويد .

  داخل كنيد .هايتان  مي توانيد بسته هاي يونيتي را به بازي
  براي ذخيره يك شئ سه بعدي را خواهيد داشت . Blenderتوانائي استفاده از نرم افزار مدل سازي 

  را به بازي هايتان داخل كنيد . Blenderقادر خواهيد بود ، شئ سه بعدي ساخته شده در 
  

  منابع

بازي در يونيتي ، منابع ؛ اشياء قابل استفاده ش است . زبه معني چيزهاي مفيد و باار) Assetsمنابع (
منابع يونيتي ، منابع ساخته شده توسط كاربر و منابع ثالث . سه نوع اصلي از منابع وجود دارد : است . 

منابع يونيتي منابع براساس نحوه ايجادشان دسته بندي شده اند . همانطور كه اين اسامي نيز گويا هستند ، 
همچنين منابع غيررايگاني كه به صورت به صورت رايگان همراه يونيتي وجود دارند و ؛ آنهائي هستند كه 

آنهائي هستند كه خودتان منابع ساخته شده توسط كاربر ، يك كتابخانه در يك فروشگاه عرضه مي شوند . 
آنهائي هستند منابع ثالث ، ما در ادامه اين فصل ، يك منبع سه بعدي ايجاد خواهيم كرد . ايجاد مي كنيد . 

  كه يك نفر غير از شما يا يونيتي ؛ آنها را ايجاد كرده است .
كاركردهائي كه ما در اين فصل بررسي ، چندين كاركرد در دسترس ما خواهد بود .  Assetsبا انتخاب منو 

  : Import Packageو  …Create  ،Import New Assetخواهيم كرد عبارتند از : 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۵۸ 

  
مي توانيم مستقيما در داخل يونيتي ، چندين نوع از منابع را مي بينيد كه  Assets | Createبا رفتن به منو 

منابع در و ... باشند . شيدرها ، متريال ها ، انيميشن ها ت ها ، پاين منابع مي توانند اسكريايجاد كنيم . 
ز اين هاي بعد ؛ از بعضي ادر فصل ما از آن در بازي هايمان استفاده مي كنيم . واقع هر آيتمي است كه 

  منابع استفاده خواهيم كرد :
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۵۹ 

  
براي ايجاد يك شئ سه همچنين مي توان منابع سه بعدي اوليه مثل يك مكعب يا كره را ايجاد كرد . 

شئ اي را كه مي خواهيد ، رفته و  GameObject | 3D Objectبه منو مثل تصوير زير بعدي فيزيكي ، 
براي تست اشياء و  هااينيازي نداريم . ما به اين اشياء ن Little Farmer Coltدر بازي انتخاب كنيد . 

  :بعد از ايجاد آنها ، مي توان به راحتي حذفشان كرد اسكريپت ها در يونيتي مناسب هستند . 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۶۰ 

  
  

  بسته هاي منبع

زمين بازيمان را ايجاد و اصلاح كنيم . ما يك بسته منبع را به پروژه داخل كرديم تا بتوانيم در فصل قبل ، 
استفاده از آنها در يونيتي و بازي خودمان را مي نحوه پرداخته و اين بسته ها به بررسي در اين قسمت ، 

  بينيم .
براي مجموعه اي از منابع هستند كه گرد هم جمع آوري شده اند . ؛ ) Asset packagesبسته هاي منبع (

؛ اين بسته ها  براي ذخيره آنها به منظور استفاده در بازي هاي ديگر با ديگران يا منابع به اشتراك گذاشتن 
  حتي مي توانيم آنها را براي فروش در فروشگاه منابع يونيتي ، ايجاد كنيم .ايجاد مي شوند . 

همه منابعي را كه مي خواهيد در بسته وجود ؛  Projectبا استفاده از نماي براي ايجاد يك بسته منبع ، 
 Export Packageراه اول راست كليك و انتخاب سپس دو راه داريد .  كنيد . داشته باشد ، انتخاب 

  است . هر دو راه ، يك خروجي توليد مي كند . Assets | Export Package منو راه دوم رفتن بهاست . 
بــــراي ايـــــن كـــــار بـــــه منـــــو ه يـــــونيتي داخـــــل كنـــــيم . همچنــــين مـــــي تـــــوانيم بســـــته هـــــاي منبــــع را بـــــ

Assets | Import Package : برويد  
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۶۱ 

  
اين بسته  پيشنهادي يونيتي را انتخاب كنيد .  12مي توانيد يكي از هنگام داخل كردن بسته هاي منبع ، 

انتخاب هر ليست مي شوند .  Assets | Import Packageدر هنگام انتخاب منو  بالابسته ها به شكل 
  سپس نمايش محتويات بسته مي شود :ها باعث بازشدن بسته و يك از اين 
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فرصت بازديد ، انتخاب و منابع موجود در بسته به پروژه داخل شود ؛ نكه يبعد از بازشدن بسته و قبل از ا

يونيتي ، بسته را در پروژه را كليك مي كنيد .  Importسپس دكمه عدم انتخاب منابع موجود را داريد . 
روي هارد منابع فايل هاي اصلي  مي توانيد منابع را ببينيد . Projectدر نماي شما قرار خواهد داد . 

  ديسك ذخيره مي شوند .
 Assets | Import Package | Custom Packageهمچنين مي توانيد بسته دلخواهتان را با رفتن به منو  

در آن مي توانيد محل ذخيره بسته مورد نظرتان با انتخاب اين گزينه پنجره اي باز مي شود كه داخل كنيد . 
  است . unitypackage.بع يونيتي امنهاي بسته  پسوند فايل روي هارد ديسك را مشخص كنيد . 

  

  فروشگاه منابع يونيتي

در اين فروشگاه ، ) را اداره مي كند . Unity Asset Storeيونيتي فروشگاهي به نام فروشگاه منابع يونيتي (
آدرس فروشگاه تعداد زيادي از منابع در دسترس كاربران يونيتي است . 

d.com3http://assetstore.unity . در داخل يونيتي نيز مي توان پنجره اي براي نمايش اين  است
  برويد . Window | Asset Storeبراي اين كار به منو فروشگاه باز كرد . 

  شما يك دسته بندي گروهي در گوشه بالائي سمت راست فروشگاه مي بينيد :
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با كليك هر دسته ، كليك آيكون مثلثي شكل سمت چپ هر گروه ، زيرگروه ها را نمايش مي دهد . 

اين مشخصات مشخصات منبع را نمايش مي دهد . كليك هر منبع ، محتويات آن قابل نمايش مي شود . 
  شامل اطلاعات زير است :

  
  عنوان
  ناشر
  بندي رتبه

  قيمت
  "Open in Unity"دكمه خريد يا در مورد منابع رايگان ، دكمه 

  ورژن يونيتي مورد نياز
  توضيحات

  محتويات بسته
  اندازه فايل
  ورژن منبع

  تصاوير
  ويدئوها

  لينك وب سايت ناشر
  

ابتدا بايد مطمئن به دست آوردن منابع از فروشگاه وجود دارد كه بايد دقت كنيد . چند چيز در خصوص 
مثلا اگر حق استفاده تجاري را حقوق لازم براي استفاده از منبع مورد نظرتان را داشته باشيد . شويد كه 
  نبايد از آن منبع در بازي هاي تجاري استفاده كنيد .نداريد ، 
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آنچه است كه در هنگام  اين اطلاعات بخشي از نكته بعدي ، اندازه فايل مورد نظر است . خوشبختانه ؛ 
  پيش نمايش يك منبع ؛ مشاهده مي كنيد .

فروشگاه منابع يونيتي را بازديد كرده ، يك منبع انتخاب مي كنيم و آن را به پروژه بازي در بخش بعدي ، 
  مان اضافه خواهيم كرد .

  

  كردن منابع به بازي اضافه

ابتدا از فروشگاه منابع يونيتي بازديد چند منبع اضافه كنيم .  Little Farmer Coltاجازه دهيد به بازي 
سپس آن را بررسي و دانلود كرده و به بازي مان اضافه مي كنيم . يك منبع را انتخاب مي كنيم ، كرده ، 

  .يك بسته منبع دلخواه را داخل بازي خواهيم كرد 
  

  استفاده از فروشگاه منابع يونيتي

مراحل زير نحوه پيداكردن يك منبع در فروشگاه منابع يونيتي و اضافه كردن آن به بازي مان را نشان مي 
  :دهد 

  ناميده ايم . LittleFarmerColtيادآوري مي كنم ما پروژه را يونيتي را اجرا و پروژه تان را باز كنيد . . 1
 Assetsپوشه باز مي شود كه  Load Sceneپنجره صحنه را باز كنيد .  File | Open Sceneاز منو . 2

اين فايل را دوباركليك كنيد تا باز است .  FarmSceneاسم صحنه من پروژه شما را نيز نشان مي دهد . 
  شود :

  
  

بازي خودمان ما به دنبال يك شئ مناسب براي حالا آماده باز كردن فروشگاه منابع يونيتي هستيم . 
  هستيم .

  برويد تا فروشگاه در يك پنجره جديد باز شود . Window | Asset Store. به منو 3
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گوشه بالائي سمت راست پنجره در  Log Inوارد حساب كاربري خود در يونيتي شويد . لينك ورود . 4
  است :

  
  

  ه نمايش داده مي شود :راسم شما در بالاي پنج. بعد از ورود ، 5

  
  

  را جستجو كنيد : pickaxe. با استفاده از قسمت جستجو ، كلمه 6

  
  

  بگرديد : Unity Technologiesاز  pickaxeنتايج جستجو را به دنبال . چندين منبع پيدا مي شود . 7

  
  

  روي تصوير كلنگ كليك كنيد تا جزئيات اين منبع را ببينيد :. 8
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) Downloadدكمه دانلود اين منبع (انواع مختلفي از اطلاعات درباره اين منبع به شما ارائه خواهد شد . 
  :در پائين نيز ورژن منبع ، اندازه فايل و لينك سايت ناشر نشان داده شده است نيز وجود دارد . 

  
  

بسته نشان داده مي شود .  محتويات) نيز ليستي از Package Contentsدر قسمت محتويات بسته (
يك فايل . يك فايل متني كه اطلاعات گواهينامه را نمايش مي دهد ، عضو است  4شامل  pickaxeبسته 

   png.متريال ، شئ كلنگ و يك فايل 
  :كليك كنيد تا پيش نمايش آن را ببينيد  mat.روي فايل 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۶۷ 

  
  

باز مي شود . به صورت پيش فرض  Importing Packageپنجره را كليك كنيد .  Download. دكمه 9
  همه منابع موجود در بسته انتخاب شده است :

  
  

  را كليك كنيد . Import. دكمه 10
برويد .  Assets | Create | Folderبه منو راست كليك كرده و  Assetsروي پوشه ،  Projectدر نماي . 11

  بناميد . pickaxeپوشه را 
بعد از اين كار را به داخل پوشه ايجاد شده ، درگ كنيد .  pickaxeبسته  محتويات،  Projectدر نماي . 12

  به شكل زير مي شود : Project، نماي 
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  . پنجره فروشگاه منابع يونيتي را ببنديد .13
  

  به حال خود بگذاريد ! Projectفعلا آن را در نماي حالا شئ كلنگ در دسترس بازي شماست . 
  

  بسته منبع دلخواهداخل كردن يك 

وجود دارد  Chapter 3در پوشه كه آن را قبلا از سايت دانلود كرده ايم تاب فايل منابع كدو بسته منبع در 
است و محتوي مدل هاي هر دو كشاورز ، بچه گراز ،  character_assets.unitypackageاولين بسته  .

است و شامل دو ساختمان  building_assets.unitypackageدومين بسته گراز ، جوجه و مرغ است . 
  انبار غله براي هر يك از كشاورزهاست .

  

  داخل كردن كاراكترهاي بازي

  براي بارگذاري كاراكترهاي بازي به داخل بازيتان ، مراحل زير را دنبال كنيد :
  دانلود كنيد و آن را از حالت فشرده خارج كنيد .  www.bazi-dev.irفايل منابع كتاب را از سايت . 1
  يونيتي را اجرا و پروژه بازي را باز كنيد .. 2
 Import Packageبرويد . اين كار پنجره  Assets | Import Package | Custom Packageبه منو . 3

  را باز مي كند .
به مسيري كه فايل هاي بسته منابع را ذخيره كرده ايد رفته و فايل  Import Package. در پنجره 4

character_assets.unitypackage . را انتخاب كنيد  
  را كليك كنيد . Openدكمه . 5
را كليك  Importدكمه را نمايش مي دهد .  Importing Packageپنجره يونيتي بسته را باز كرده و . 6

  ، چند شئ جديد مي بينيد : Projectبعد از اتمام اين كار ، در نماي كنيد . 
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(پسر كشاورز)  farmer boy(كشاورز) ؛  farmer(جوجه) ؛  chicken(مرغ) ؛  chick مدل هايدر اينجا 
  در فصل هاي آينده با اينها كار خواهيم كرد .(بچه گراز) را مي بينيد .  piglet(گراز) و  pig adult؛ 

  پروژه را ذخيره كنيد .
  

  داخل كردن ساختمان ها

كرده و مراحل انتخاب را  building_assets.unitypackageبراي داخل كردن ساختمان ها نيز فايل 
در دسترس خواهند بود  barn2و  barn1، منابع  Projectدر انتها و در نماي قسمت قبلي را دنبال كنيد . 

  . پروژه را نيز ذخيره نمائيد .
  
  

  براي ساختن منابع بازي Blenderاستفاده از نرم افزار 

چندين ابزار وجود دارد كه مي تواند به منظور ايجاد اشياء سه بعدي براي استفاده در يونيتي ، به كار گرفته 
مدل سازي سه  مخصوصيك نرم افزار رايگان و متن باز  Blenderاست .  Blenderيكي از اينها شود . 
كتاب ها و آموزش ها زيادي در خصوص نحوه استفاده از اين نرم افزار و توليد منابع مورد است . بعدي 

  آموزش نحوه ايجاد اين منابع از پايه ، خارج از محدوده اين كتاب است .نياز وجود دارد . 
  

و ذخيره آن به فرمت قابل استفاده يونيتي  Blenderكاري كه ما در اينجا انجام مي دهيم ، استفاده از شئ 
  براي اين كار ، مراحل زير را دنبال كنيد :است . 

  دانلود كنيد . http://www.blender.orgرا از سايت  Blenderيك كپي از نرم افزار . 1
  انتخاب كنيد . ،فايل منابع كتاب دانلود شده  Chapter 3كه در پوشه را  corn_stalk.blendفايل . 2
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3 .Blender . را اجرا كنيد  
  را انتخاب كنيد . File | Openمنو . 4
  را كه قبلا دانلود كرديم ، انتخاب كنيد . corn_stalk.blendفايل . 5
  ببينيد : Blenderحالا مي توانيد شئ را در را انتخاب كنيد .  Open Blender File. دكمه 6

  
  

  حالا بايد شئ را به فرمت قابل استفاده يونيتي تبديل كنيم . براي اين كار :
  ذخيره كنيم . fbx.رفته تا شئ را به شكل يك فايل  File | Export | FBX (.fbx)به منو . 1
  . مسيري را براي ذخيره فايل انتخاب كنيد .2
  را كليك كنيد . Export FBXدكمه . 3
  پروژه را باز كنيد .يونيتي را اجرا و . 4
  باز مي شود . Import New Assetپنجره را انتخاب كنيد .  Assets | Import New Assetمنو . 5
  را كليك كنيد . Importرا كه ذخيره بوديد ، انتخاب كرده و دكمه  fbx.فايل . 6
7 .Blender . را ببنديد  
  پروژه يونيتي را ذخيره كنيد .. 8
  

  بوته ذرت را مي بينيد . مدل،  Projectحالا در نماي 
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  خلاصه

ونيتي بازديد يشما از فروشگاه منابع ما منابع يونيتي و بسته هاي منبع را معرفي كرديم . در اين فصل ، 
همچنين درخصوص نحوه ايجاد اشياء سه بعدي با منابع مورد نيازتان را انتخاب و دانلود كرديد . كرديد و 

  ، نكاتي را ياد گرفتيد . Blenderاستفاده از نرم افزار رايگان مدل سازي 
انيميشن هاي مورد استفاده ، خواهيد كرد . و متحرك سازي كاراكترهاي بازي را انيميت در فصل بعد ؛ 

(صحبت كردن) براي  talkلت بيكاري) براي همه كاراكترها و انيميشن (حا idleشامل انيميشن 
انيميشن هاي يعني كاركتري كه توسط بازيكن كنترل مي شود ،  Coltكاراكترهاي كشاورز خواهد بود . 

walk  (راه رفتن) وtake  . انيميشن (برداشتن) را نيز خواهد داشتtake  براي جمع آوري محصول غله و
  اضافه خواهيم كرد ! Coltدر ضمن ، براي سرگرمي ، توانائي پرش زدن را نيز به آب است . 
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  : متحرك سازي كاراكترهاي بازي 4فصل 

محيط بازيمان ايجاد شده و كاراكترهاي بازي و منابع ديگر تا به حال ، طراحي بازي ما تكميل شده است ، 
كاراكترهاي بازي كه اضافه كرده ايم شامل گراز ، بچه گراز ، جوجه ، مرغ ، را به بازيمان داخل كرده ايم . 

اگر كاراكترهاي بازي مثل يك سنگ ، ثابت و بي تحرك كشاورز جوان) است . ( Coltكشاورز مسن و 
زندگي اين كاراكترها ، ما با اضافه كردن انيميشن به هريك از بايستند ، بازي خيلي خسته كننده مي شود . 

  به آنها هديه مي كنيم ! را
در هنگامي كه در حالت بيكاري و در حالت غذاخوردن هستند ، انيميشن مي دهيم تا  2ما به هر حيوان ، 

كشاورز كشاورز مسن ، انيميشن هاي صحبت كردن و بيكار بودن را خواهد داشت . تحرك داشته باشند . 
كردن ، قادر به راه رفتن ، صحبت جوان ، كاراكتري است كه توسط بازيكن كنترل مي شود ، بنابراين 

  ودن خواهد بود .بيكاربحالت دويدن ، برداشتن و 
  

  بعد از مطالعه اين فصل :
  با انيميشن هاي يونيتي آشنا مي شويد .
  با كنترل كننده بازيكن آشنا مي شويد .

  نمايش انيميشن ها خواهيد بود .قادر به پيش 
  مي توانيد كاراكترهاي بازي را متحرك سازي كنيد .

  مي توانيد كليپ انيميشن ، ايجاد كنيد .
  

  اصول انيميشن

از تصاوير يا كه به وسيله نمايش يك سري انيميشن به صورت حركت شبيه سازي شده تعريف مي شود 
نمايش مي شوند ،  به كارگيريانيميشن ها به شيوه اي كه در فيلم ها در يونيتي ، فريم ها ، ايجاد مي شود . 

يك تعداد مشخص از فريم ها به تدريج و پشت سرهم ، در هر ثانيه ، به اين صورت كه  داده مي شوند 
  شن ها براي جان دادن به كاراكترها استفاده مي كنيم .يما از انيمنمايش داده مي شوند . 

حركت دادن كاراكتر اصلي در كليدهاي جهتي يا دستگاه هاي ورودي ديگري براي هنگامي كه بازيكن از 
انيميشن مناسب را پخش بازي به ورودي كاربر واكنش نشان داده و اطراف صفحه ، استفاده مي كند ؛ 

كاراكتر اصلي بازي به سمت بازيكن ، كليد جهتي سمت چپ را فشار مي دهد ، مثلا هنگامي كه مي كند . 
  در يونيتي ، اين را انيميشن راه رفتن مي گويند .چپ حركت مي كند . 

يا  Blender  ،3D Studio Maxانيميشن ها معمولا با استفاده از ابزارهاي مدل سازي سه بعدي مثل 
Maya  . انيميشن ها را ايجاد از داخل يونيتي هم مي توانيم همانطور كه بعدا خواهيد ديد ، ايجاد مي شوند
  كنيم .
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دو نكته حائز اهميت است . اول اينكه بايد كاراكتر كشاورز جوان را  درخصوص انيميشن ،در بازي ما ، 
جائي كه مي رود و كاري كه انجام مي دهد را كنترل كاربر بتواند طوري متحرك سازي و انيميت كنيم كه 

  است . كاراكتررل كننده اولين چيزي كه نياز است ، ايجاد يك كنتكند . 
  
  

  كنترل كننده هاي كاراكتر

ــازيكن وجــود دارد :  ــده ب ــرل كنن ــوع كنت ــا ، دو ن ــازي ه ــرل مــي شــوند و در ب ــه توســط انســان كنت ــائي ك آنه
ــرل مــي شــوند .  ــامپيوتر كنت ــائي كــه توســط ك ــازيكن آنه ــاراكتر ب ــي را ك ــاراكتر  اول ــه ك ــد و دومــي ب مــي گوين

كاراكترهـــاي بـــازيكن مـــي تواننـــد هرآنچـــه كـــه شـــما مـــي ) معـــروف اســـت . non-playerغيربـــازيكن (
كاراكترهـــاي بـــازيكن معمـــولا انســـان يـــا شـــبه در بـــازي هـــاي مـــدرن ؛ توانيـــد تصـــور كنيـــد ، باشـــند . 

ــان  ــتندانس ــك درخــت از .  هس ــاراكتر بــازيكن ي ــه در آن ، ك ــاد بــازي ك ــان ايج ــوان گفــت امك ــي ت البتــه نم
ــا ــا يــك ســنگ ب ــا  ريشــه كنــده شــده ي ــازيكن ، يــك وجــود نــدارد ! ، باشــد هفــت پ در بــازي مــا ، كــاراكتر ب

  است . Coltپسربچه به نام 
  

) استفاده مي كند تا كاربر را character controller(كنترل كننده كاراكتر يونيتي از يك شئ بازي به نام 
كنترل كننده اول  :در يونيتي دو نوع از اين كنترل كننده كاراكتر وجود دارد قادر به كنترل كردن كند . 

. تصوير زير ديد دارند در طول بازي اشاره به نوع ديد كاربر اينها شخص و كنترل كننده سوم شخص . 
  بازيكن را نشان مي دهد :

  
  

اغلب فقط بخشي از كاراكتر بازيكن روي صفحه ، قابل ديدن خواهد بود . با كنترل كننده اول شخص ، 
منظره بازي درواقع از طريق بازي ها ؛ دست ها ، بازوها ، اسلحه يا تركيبي از اينها را نشان مي دهند . 

اجازه مي دهد همه كاراكتر در طول گيم پلي كنترل كننده سوم شخص چشمان كاراكتر ، ديده مي شود . 
  شود . ديده

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۷۴ 

  

  كنترل كننده اول شخص

اما براي بازي هاي ديگري كه ، نيازي به كنترل كننده اول شخص نداريم  Little Farmer Coltما در بازي 
  با نحوه ايجاد آن آشنا باشيد .در يونيتي مي سازيد ، بايد 

  :براي ايجاد يك كنترل كننده اول شخص 
  يونيتي را اجرا كنيد .. 1
  ايجاد كنيد . 3D. يك پروژه 2
  را داخل پروژه كنيد . Environmentو  Charactersبسته هاي منبع . 3
اين كار به شما كمك مي كند ، شئ كنترل يك زمين جديد ايجاد كرده و بافتي را به آن اعمال كنيد . . 4

  ببينيد . Sceneكننده اول شخص را در نماي 
  : گزينه زير را انتخاب كنيد،  Projectدر نماي . 5

Assets | Sample Assets | Characters | FirstPersonCharacter | Prefabs 
  

درگ  Sceneبه داخل نماي را انتخاب كرده و  FPSControllerشئ ،  Projectدر ستون دوم نماي . 6
  يك كنترل كننده اول شخص در صحنه خواهيد داشت :با رها كردن ماوس ، كنيد . 

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۷۵ 

  
آواتار اين كنترل كننده مي تواند به يك كنترل كننده اول شخص را نشان مي دهد . شكل كپسول ، 

چون اين يك كنترل كننده اول شخص است ، شود تا شبيه به يك كاراكتر واقعي ديده شود .  متصل
  هنگام اجراي بازي ، هيچ بخشي از كاراكتر را نخواهيد ديد .

كليدهاي با استفاده از را كليك كنيد .  playبازي ، دكمه براي تست اين كنترل كننده در هنگام اجراي 
  جهتي ، مي توانيد كنترل كننده را در اطراف ، حركت دهيد .

  

  ايجاد يك كنترل كننده سوم شخص

آواتار متصل مي آيد .  characterيونيتي همراه با يك كنترل كننده سوم شخص به عنوان بخشي از بسته 
  نام دارد : Ethanبه اين كنترل كننده ، 

  
  

ـــراي  ـــازيكن اجـــازه كنتـــرل كـــاراكتر كشـــاورز در بـــازي مـــا نيســـت .  Ethanامـــا جـــائي ب ـــراي اينكـــه بـــه ب ب
ــدهيم ،  ــه جــاي كوچــك را ب ــراي او ب ــيم  Ethanب ــاده ســازي كن ــده ســوم شــخص ، پي ــرل كنن ــك كنت ــد ي باي

  براي انجام اين كار :. 
  يونيتي را اجرا كنيد .. 1
  باز كنيد .پروژه بازي را . 2
  صحنه را بارگذاري كنيد . 3
از سطح زمين نماي زمين را طوري تنظيم كنيد كه و با استفاده از ابزارهاي تغيير شكل ،  Sceneدر نماي . 4

  كه كاراكتر در كجا قرار مي گيرد :اين به ما كمك مي كند تا ببينيم ، به پل نگاه كنيم . 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۷۶ 

  
  

  را انتخاب كنيد . SampleAssetsپوشه ،  Project. در نماي 5
پنجره بسته منبع باز شده و را انتخاب كنيد .  Assets | Import Package | Charactersمنو . 6

Importing package  . دكمه نمايش داده مي شودImport . را كليك كنيد  
  پوشه ها را باز كنيد تا گزينه زير را ببينيد :،  Projectدر نماي . 7

SampleAssets | Characters | ThirdPersonCharacter | Prefabs 

 ThirdPersonControllerشئ اي با نام ،  Projectدر ستون دوم نماي را كليك كنيد .  Prefabsپوشه 
  :خواهيد ديد 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۷۷ 

  
  

شئ را روي پل درگ كنيد .  Sceneنماي را كليك كرده و به داخل  ThirdPersonCharacter. شئ 8
  كنيد .رها 

  در كنترل كننده كاراكتر ، جاي گرفته است : Ethanمي بينيد كه به اين شئ جديد زوم كرده و . 9



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۷۸ 

  
  

سپس ، ، در محيط بازي گشت بزنيد .  Ethanبا استفاده از در اين مرحله ، مي توانيد بازي را اجرا كرده و 
  جابه جا مي كنيم . براي اين كار :؛  Ethanرا با  Coltما 

 Ethanيتم مي بينيد كه با اسم آسه را باز كنيد .  ThirdPersonControllerشئ ،  Hierarchyدر نماي . 1
  شروع شده اند :

  
  

كنترل كننده سوم شخص هنوز با اين كار ، شروع شده اند را حذف كنيد .  Ethan. سه آيتمي كه با اسم 3
  اما فاقد آواتار است .وجود دارد 

شئ و سپس در ستون دوم ، را انتخاب كرده  Assets | Farmer Boy گزينه ، Projectدر نماي . 4
FarmerBoy  را انتخاب كنيد:  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۷۹ 

  
  

و روي شئ درگ كنيد  Hierarchyبه نماي  Projectرا از نماي  FarmerBoy. شئ 4
ThirdPersonController : رها كنيد  

  
  

  روي پل ايستاده است : Colt، كاراكتر  Ethan. حالا مي بينيد كه به جاي 5



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۰ 

  
  

  ه را ذخيره كنيد . ژ. صحنه و پرو6
ــه 7 ــن اســت ك ــام دهــيم اي ــد انج ــه باي ــار بعــدي ك ــوئيم . ك ــونيتي بگ ــه ي ــده ب ــرل كنن ــدام كنت ــد از ك ــراي باي ب

ـــــــــــــ ـــــــــــــده (رمتح ـــــــــــــد . Animatorك كنن ـــــــــــــاي ) اســـــــــــــتفاده كن ـــــــــــــه ،  Hierarchyدر نم گزين
ThirdPersonController | FarmerBoy . را انتخاب كنيد  

وجود  Controller قسمت آيكون دايره اي شكل كوچكي كه در سمت راست،  Inspectorدر نماي . 8
  وجود دارد : Inspectorنماي  Animatorاين آيكون در بخش انتخاب كنيد . د را ردا



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۱ 

  
  

كليك كرده و  Assetsروي قسمت باز مي شود .  Select RuntimeAnimatorController. پنجره 9
  را دوباركليك كنيد : Farmer_Boyسپس آيتم 

  
  

  انتخاب كنيد .؛ انتخاب شده بود را  Hierarchyدر نماي . كنترل كننده سوم شخصي كه 10
  :به عنوان آواتار انتخاب شده است  Ethanمي بينيد كه ،  Inspectorدر نماي . 11



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۲ 

  
  

روي به عنوان آواتار انتخاب شده است ،  Inspector  ،Ethanنماي  Animatorپس اگر در بخش . 12
را  FarmerBoyAvatarگزينه ،  Select Avatarدايره كوچك سمت راست اين فيلد كليك كنيد و از پنجره 

  انتخاب كنيد :

  
  

يــــادآوري كنتــــرل كننــــده بــــازيكن را ببينيــــد . روي كــــاراكتر زوم كنيــــد تــــا بتوانيــــد ،  Scene. در نمــــاي 13
مــي بينيــد كــه ، كنتــرل كننــده بــازيكن را نشــان مــي دهــد . يــك شــكل اســتوانه اي ســبز رنــگ مــي كــنم ، 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۳ 

كــاراكتر مـــا بــه صـــورت كامـــل در بايـــد كـــاري كنــيم كـــه اســت .  Colt، كــوچكتر از كـــاراكتر  اســـتوانهايــن 
  داخل كنترل كننده كاراكتر جا بگيرد .

با انتخاب اين ، ما تغييرات را را انتخاب كنيد .  ThirdPersonControllerگزينه ،  Hierarchy. در نماي 14
  .انجام مي دهيم  Inspectorنماي  Capsule Colliderدر بخش 

، مقدار قرار دهيد  3را  Center Yمقدار ،  Capsule Colliderو در بخش  Inspectorدر نماي . 15
Radius  و مقدار  1راHeight  شود : 6نيز  

  
  

16 .Capsule Collider  به صورت كامل كاراكتر حالا بايدColt  . در نماي را دربرگرفته باشدScene  ،
  كپسول به اندازه كافي بزرگ و مناسب است :مطمئن شويد زوم كنيد تا  Coltروي 

  
  

كمي بالاتر از زمين كاراكتر را طوري تنظيم مي كنيم كه  yمختصات بايد آخرين تغيير را نيز انجام دهيم . . 17
اين كار از رفتن تغيير دهيد .  0.2را به  Position Y Transformمقدار ،  Inspectorدر نماي قرار گيرد . 

Colt : به داخل زمين ، جلوگيري مي كند  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۴ 

  
  

مي توانيد با استفاده از جان گرفته است .  Coltببينيد كه كاراكتر حالا مي توانيد بازي را اجرا كرده و 
  در دنياي بازي گشت و گذار داشته باشيد .او را بچرخانيد و كليدهاي جهتي 

  
  توجه
Colt  او را به داخل آب نبريد .بنابراين فعلا پيشنهاد مي كنم رود . بنمي تواند شنا كند و روي آب راه  

  
  اضافه مي كنيم . Coltانيميشن ها و عملكردهاي بيشتري را به در بخش هاي بعدي ، 

  
  

  متحرك سازي كاراكترهاي بازيكن

حتي اگر يك كاراكتر غيربازيكن ، ؛ شامل كاراكترهاي انيميت شده است . بازي ما ، مثل اغلب بازي ها 
شده باشند .  متحرك سازيمهم اين است كه آنها ) داشته باشد ، idleفقط يك انيميشن حالت بيكاري (

  كاراكترها بيشتر يك مجسمه خواهند بود تا يك كاراكتر !در غير اين صورت ، 
  

  Coltكاراكتر كشاورز كوچك 

مطمئن شويم كه همه انيميشن هايش به درستي كار را ادامه داده و  Coltاجازه دهيد كار بر روي كاراكتر 
انيميشن ها عبارتند از انيميشن دارد .  5، مي بينيد كه  Projectبا باز كردن پوشه آن در نماي مي كند . 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۵ 

idle  (حالت بيكاري) ؛run  (دويدن) ؛take  (برداشتن) ؛talk  (صحبت كردن) وwalk  . (راه رفتن) اين
  به همين دليل مي توانيم از آنها در بازيمان استفاده كنيم :انيميشن ها از قبل ايجاد شده اند 

  
  

كنترل كننده كاراكتري است كه ، ؛ علت به نظر مي رسد بعضي از اين انيميشن ها به درستي كار مي كنند 
به كليدهاي جهتي  walkمي بينيد كه مثلا انيميشن اگر بازي را اجرا كنيد ،  استفاده كرده ايم . براي مثال ؛

يميشن پرش زدن را ما هنوز انهمچنين اگرچه ، واكنش نشان مي دهد .  WASDصفحه كليد يا كليدهاي 
را در هنگام اجراي بازي  spaceبراي تست اين كار ، كليد مي داند چطور بپرد .  Coltم اما ، ايجاد نكرده اي
  فشار دهيد :

  
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۸۶ 

بعضي كنترل كننده كاراكتر سوم شخص موتور بازي يونيتي است . مزاياي استفاده از اين جادو نيست بلكه 
بقيه با استفاده از ابزارهاي بيروني ايجاد مي بخشي از كاراكتر است ؛ از انيميشن ها به صورت پيش فرض ، 

  شود و بعضي نيز در داخل يونيتي ايجاد خواهند شد .
  

  كاراكتر كشاورز مسن

ـــا درگ شـــئ از نمـــاي  ـــاي  Projectب ـــه داخـــل نم ـــه  Sceneب ـــاراكتر كشـــاورز مســـن را ب ـــوانيم ك ـــي ت ، م
در انيميشـــن هـــايش را ببينـــيم . م امـــا مـــي خـــواهيم يمـــا هنـــوز آمـــاده ايـــن كـــار نيســـتبـــازي اضـــافه كنـــيم . 

هرچنـــد مـــا از دارد .  walkو  idle  ،talkمـــي بينيـــد كـــه كشـــاورز مســـن انيميشـــن هـــاي  Projectنمـــاي 
امـــا پـــس از اتمـــام مطالعـــه ايـــن كتـــاب مـــي توانيـــد از در بازيمـــان اســـتفاده نمـــي كنـــيم ،  walkانيميشـــن 

  آن براي توسعه و بهتر كردن بازي استفاده كنيد . 
  

  حيوانات مزرعه

داراي نشان مي دهد كه كاراكترهاي جوجه ، مرغ ، گراز و بچه گراز  Project بازديد بقيه منابع در نماي 
كار ديگري براي اين حيوانات جز ايستادن ) هستند . eatو يك انيميشن غذاخوردن ( idleيك انيميشن 

اين ما اسكريپت هائي را به همانطور كه بعدا خواهيد ديد ، در يك طرف و غذاخوردن ، وجود ندارد . 
  چقدر غذا خورده اند و چقدر رشد كرده اند .بفهميم ، حيوانات اضافه مي كنيم تا 

  
  

  پيش نمايش انيميشن ها

هنگامي كه كاراكتر در حال بيكاري هستند كه  idleهمه انيميشن ها داراي انيميشن هنگام اجراي بازي ، 
غذا براي خوردن يا آب براي نوشيدن هنگامي پخش مي شود كه  eatانيميشن پخش مي شود .  ،است 

در پاسخ به ورودي صفحه كليد يا ماوس ، پخش خواهد ،  Coltكاراكتر  walkانيميشن وجود داشته باشد . 
هردو كشاورز ،  talkو انيميشن  Coltكاراكتر  takeانيميشن ما اسكريپت هائي را براي مديريت شد . 

  اضافه خواهيم كرد .
اسكريپت ها را اضافه كنيم ، يونيتي قابليت پيش بدون اينكه مجبور باشيم ابتدا بازي را تكميل كرده و 

بنابراين قابليت پيش نمايش آنها بدون انيميشن دارد ،  16بازي ما ش انيميشن ها را به ما مي دهد . نماي
  برنامه نويسي ، زمان را خيلي ذخيره خواهد كرد .

  متمركز خواهيم بود : takeدر مراحل زير ، روي انيميشن را ببينيم .  Coltاجازه دهيد انيميشن هاي 
  را انتخاب كنيد . Assets | Farmer Boy | FarmerBoy_Takeگزينه ،  Projectدر نماي . 1
  كليك كنيد : Animationsبه شكل زير روي قسمت ،  Inspectorدر نماي . 2
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در آن قرار دارد را درگ كنيد تا به اندازه كافي  Coltپنجره اي كه به شكل زير ؛ ،  Inspector. در نماي 3
  :بزرگ شود 

  
  

  را كليك كنيد تا انيميشن پخش شود : play. حالا دكمه 4

  
  

عملكرد دروني ايجاد كليپ با استفاده از . در بخش بعدي ، انيميشن ديگر را نيز ببينيد  15مي توانيد 
  خودمان انيميشن ايجاد مي كنيم .انيميشن يونيتي ، 
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  ايجاد كليپ هاي انيميشن

قطعات خيلي آنها مي توانند دنباله هاي كوچكي از انيميشن هستند . كليپ هاي انيميشن ،  ؛در يونيتي 
كليپ هاي انيميشن براي مثال ؛ راه رفتن يك انيميشن معتبر است . كوچك و مجزائي از حركات باشند . 

چندين مربوطه ، به راست رفتن ، به چپ رفتن ، بالا نگاه كردن ، پائين نگاه كردن ، پريدن و ... است . 
  مي توانند يك انيميشن را بسازند . نيميشن ، كليپ ا

به منظور ايجاد يك كليپ انيميشن كليپ هاي انيميشن سفارشي است . يونيتي ، داراي امكانات ايجاد 
  مراحل زير را دنبال كنيد :،  Coltكوتاه براي كاراكتر 

  . يونيتي را اجرا كنيد .1
  را بارگذاري كنيد . و صحنهرا باز كنيد  Little Farmer Coltپروژه . 2
  را انتخاب كنيد . ThirdPersonControllerشئ ،  Hierarchyدر نماي . 3
  را درست ببينيد . Coltبتوانيد كاراكتر به مقدار لازم زوم كنيد تا ،  Sceneدر نماي . 4
مي بينيد كه را باز مي كند .  Animationاين كار پنجره را انتخاب كنيد .  Window | Animationمنو . 5

  كه در اين پنجره ليست شده اند :كليپ هاي انيميشن است داراي تعداد زيادي از  Coltكاراكتر 
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درست زير آنها ، ، دكمه هاي كنترل پخش وجود دارند كه  Animationدر قسمت سمت چپ پنجره 
خواهيد ديد كه در نماي كليك كنيد ،  playاگر روي دكمه انتخاب شده است .  Idle_boyانيميشن 

Scene  كليپ انيميشن ،Idle_boy  . كليپ هاي اين يك راه ديگر براي پيش نمايش پخش مي شود
  انيميشن است :

  
  

  حالا مراحل زير را دنبال كنيد :
 Idle_boy (Read-Only)كه در سمت راست متن  up/downروي دكمه ،  Animationدر پنجره . 1

يك ليست از انيميشن هاي كاراكتر فعلي را نشان اين كار ، به شكل زير ؛ . كليك كنيد واقع شده است ، 
  مي دهد :

  
  

 Create New Animationاين كار پنجره را انتخاب كنيد .  [Create New Clip]. در پائين اين ليست ، 2
.  پرسدبراي انيميشن جديد و يك مكان براي ذخيره آن ، از شما مي اين پنجره يك نام را باز مي كند . 

  كليك كنيد . Saveروي دكمه ، تنظيمات پيش فرض ديگر را پذيرفته و بناميد  Wave_boyانيميشن را 
به آن كليپ انيميشني هنوز هيچ انتخاب شده و  Wave_boy، حالا انيميشن  Animation. در پنجره 3

  متصل نشده است :

  
  

  نشود . Sceneرا حركت دهيد تا مانع ديدن نماي  Animationپنجره . اگر لازم باشد ؛ 4



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 
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بط انيميشن جديد خواهيد بود آماده ضهنگامي كه اين دكمه كليك شد ، را كليك كنيد .  record. دكمه 5
 timelineدر قسمت و يك خط قرمز عمودي با رنگ قرمز پررنگ شده  recordمي بينيد كه حالا دكمه . 

  وجود دارد . Animationپنجره 
  كليك كنيد . Animationرا در پنجره  Add Propertyدكمه . 6
  را باز كنيد : Transformبه شكل زير ، قسمت . 7

  
  

اين كار يك نقطه شروع به انيميشن را كليك كنيد .  Transform | Positionعلامت + سمت راست . 8
  از ابزارهاي تغيير شكل استفاده كنيد .ايستاده باشد ، ناگر كاراكتر روي زمين ما مي دهد . 

خط قرمز ثانيه ، جلو ببريد . براي اين كار ؛  2را به علامت  timelineحالا يك نقطه شروع داريم ، . 9
  را به سمت راست ، درگ كنيد : timelineعمودي موجود در 

  
  

  به شكل زير است :تايپ موقعيت دلخواه ؛  timelineراه ديگر براي تنظيم 

  
  

اين را انتخاب كرده و آيكون + را كليك كنيد .  Transform | Rotationگزينه ،  Animationدر پنجره . 10
  كار يك حركت ديگر به انيميشن اضافه مي كند .

  كاراكتر را به سمت راست بچرخانيد .  كمخيلي ،  Scene. در نماي 11
12 .timeline  ثانيه ببريد . 4را به علامت  
  كليك كنيد . Animationرا در پنجره  Add Propertyدكمه . 13
14 .Character1_Reference | Transform | Rotation  ســـپس آيكـــون + را را انتخـــاب كـــرده و

  كليك كنيد .
  خيلي كم كاراكتر را به سمت چپ بچرخانيد .،  Sceneدر نماي . 15
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  را كليك كنيد تا بتوانيد انيميشن را تست كنيد .  playدكمه ،  Animationدر پنجره . 16
  ضبط انيميشن متوقف شود .را كليك كنيد تا  record. دكمه 17
  را ببنديد . Animationپنجره . 18
  ، ليست شده است : Projectنماي كه كليپ انيميشن در . حالا مي بينيد 19

  
  

  

  خلاصه

با كنترل زندگي را به بازي هايتان اضافه كنيد . با استفاده از انيميشن ها ، در اين فصل ، ياد گرفتيد چطور 
ل شما صاين فدرخصوص ديد بازيكن بازي ، آموزش ديديد . آشنا شديد و اول و سوم شخص كننده هاي 

داد طوري كه بازي بتواند كاراكتر كشاورز آموزش نحوه اصلاح كنترل كننده سوم شخص را در خصوص 
در انتها ، خودتان يك شما پيش نمايشي از انيميشن ها را مشاهده كرديد و  كوچك را نمايش دهد . 

  انيميشن ساختيد .
نحوه استفاده از ابزاري به نام شنا مي شويد . اسكريپت نويسي در يونيتي ، آ بادر فصل بعد ؛ 
MonoDevelop  به اسكريپت هاي بازيتان ، آشنا مي شويد . با چگونگي دسترسي به و را ياد مي گيريد

مي توانيد با ورژن اوليه آن ، در انتهاي فصل ، ما بازي مان را طوري اسكريپت نويسي مي كنيم كه ويژه ، 
  بازي كنيد !
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  : اسكريپت نويسي بازي 5فصل 

بازيكن ؛ كاراكترهاي كاراكتر طراحي بازي ؛ محيط بازي ؛  ،  ماتا به حال بازي ما تقريبا شكل گرفته است . 
اسكريپت بازي كامل شود . چند چيز ديگر باقي مانده تا غيربازيكن و انيميشن ها را تكميل كرده ايم . 

  نويسي يكي از آنهاست .
  

  براي انجام كارهاي زير اسكريپت مي نويسيم :در اين فصل 
  . جمع آوري مي كند Coltمديريت مقدار آب و غله اي كه 

  .نظارت بر مقدار آب و غله اي كه به هر حيوان مزرعه داده شده است 
  كه يك بچه گراز و يك جوجه به گراز بالغ و مرغ تبديل مي شوند . وقتيمديريت 

  
 ما همچنينخواهيم داشت .  #Cمرور كلي بر روي برنامه نويسي اسكريپت نويسي ،  قبل از رفتن به سراغ

  را نيز بررسي مي كنيم .  MonoDevelopنحوه اسكريپت نويسي در يونيتي و نحوه استفاده از 
  

  بعد از مطالعه اين فصل :
  آشنا مي شويد . #Cبا اصول 

  براي ايجاد و ويرايش اسكريپت ها ، استفاده كنيد . MonoDevelopمي توانيد از 
  در پروژه يونيتي ، پيدا كنيد .مي توانيد اسكريپت ها را 

  با نحوه خواندن اسكريپت هاي يونيتي آشنا مي شويد .
  مي توانيد اسكريپت هاي دلخواهتان را ايجاد كنيد .

  
ات اسكريپت نويسي و برنامه نويسي به جاي يكديگر خواهيد ديد كه اصطلاحتوجه : در طول اين فصل ؛ 

  اينها ؛ يك چيز هستند .در اين فصل ، هردو استفاده مي شوند . 
  
  

  #Cبرنامه نويسي 

C#  آموزش نحوه استفاده از اين زبان ، خارج از حد اين كتاب است جامع است . يك زبان برنامه نويسي
بتوانيد اسكريپت هائي را كه براي بازي مي اما در اين قسمت ، ما اطلاعات مناسبي را فراهم كرده ايم تا . 

  نويسيم ، درك كنيد .
C#  اسكريپت قطعاتي از كدهاست كه ما ؛ ها تابع شئ گراست . مبتني بر تابع و يك زبان برنامه نويسي

ايجاد كنيم ؛  feedPigمثلا اگر اسكريپتي به نام .  هستندقابليت استفاده مجدد داراي و  كنيممي نويسي 
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چون ما چندين به يك گراز باشد .  Coltمديريت انتقال آب و غله از احتمال دارد اين اسكريپت مسئول 
  احتمالا از اين تابع خيلي زياد استفاده خواهد شد .گراز در بازي داريم ؛ 

زبان هاي شئ گرا از كلاس ها استفاده مي يك زبان برنامه نويسي شئ گراست .  #Cهمانطور كه گفتم ، 
 babyChickبراي مثال اگر يك كلاس به نام مجموعه اي از داده ها و تابع ها هستند . كنند . كلاس ها 

كلاس را نگه دارد .  "مقدار غله مصرف شده توسط جوجه"مي تواند داده اين كلاس داشته باشيم ؛ 
  را انجام دهد . "عمل رشد و تبديل جوجه به مرغ"ديگري مي تواند 

  

  گرامر

  زير را در نظر بگيريد : #Cكد ساختار جمله و دستور زبان است . شبيه به گرامر زبان برنامه نويسي ، 
int cornAmount = 0; 

  
  ليست زير نشان مي دهد ، اين كد درباره چه چيزي است :

به  (cornAmount)متغيير جديد  ايناست .  int cornAmountدر سمت چپ علامت مساوي ؛ 
و سپس  intبنابراين ، نحوه اعلام يك عدد صحيح ، استفاده از عدد صحيح اعلام شده است . يك عنوان 

  اسم متغيير است .
  در اين مورد ؛ اين مقدار صفر است .اگذار مي كند . ، يك مقدار به عدد صحيح و 0 =

  پايان يافته است . (;)كد با يك سميكولون 
  

  : #Cچند نكته در خصوص برنامه نويسي در 
فاصله ها را  #Cدر بيشتر قسمت ها ، فاصله ها معمولا مهم نيستند مگر اينكه بخشي از يك متن باشند . 

  ناديده مي گيرد .
  يكي نيستند . cornamountو  cornAmountمثلا حرف كوچك و بزرگ ، باعث ايجاد تفاوت مي شود . 

  

  قراردادهاي نام گذاري

چندين دليل براي هنگام برنامه نويسي ، استفاده از يك قرارداد نام گذاري ، كمك كننده خواهد بود . 
همچنين به افرادي غير از برنامه نويس اولا ، خواندن كدها را آسان تر مي كند . انجام اين كار وجود دارد . 

از يك قرارداد نام گذاري اين سومين مزيت استفاده به سرعت كدها را بفهمند . اصلي كمك مي كند ، 
  است كه به شما كمك مي كند سريع تر برنامه بنويسيد .

  قراردادهاي استاندارد نام گذاري مي بينيد .در زير چند مثال از 
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  اسامي كلاس ها ، تابع ها و متدها

در مثال هاي زير ، يك حرف بزرگ باشد . اسم كلاس ها ، تابع ها و متدها بايد هر كلمه از حرف اول 
EatCorn ؛ Start و Update : از اين قرارداد پيروي مي كنند  

  
public class EatCorn : MonoBehavior { 
 

void Start ( ) { 
} 
 
void Update ( ) { 
} 

}  
 

  Camel caseقرارداد 

اســـتفاده مـــي كننـــد . ايـــن قـــرارداد مـــي  camelCaseمتغييرهـــا و آرگومـــان هـــا از قـــراردادي معـــروف بـــه 
ــد ،   ــزرگ شــروع شــوند . اگوي ــا حــرف ب ــا كلمــات بعــدي ب ــين كلمــه داراي حــرف كوچــك باشــد ام ســه ول

  مثال زير را ببينيد :
  

pigletGrowth 
coltCornHolding 
chickenEatCorn 

  

  اختصار

. قبلا ديديم كه براي   جز چند استثناهنگام برنامه نويسي بايد از اختصار و كوتاه نويسي دوري كرد البته به 
integer  (اعداد صحيح) ازint  . اين علاوه بر اينكه يك اختصار است ، يك كلمه استفاده كرديم

  مثال هاي زير زماني را نشان مي دهد كه نبايد از اختصار و كوتاه نويسي استفاده كرد :است .  #Cكليدي 
  

   p1CrnCon مثال بد :
  piglet1CornConsumed مثال خوب :

  
  cknay  مثال بد :

  chickenArray مثال خوب :
  

  plyH20Hld مثال بد :
  playerWaterHeld مثال خوب :
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  هدف اين قرارداد ؛ خواناتر شدن اسكريپت هاست .

  

  كاراكترهاي خاص

اينها تعداد ) دوري كرد . _( underscore) و -خط تيره (بايد از استفاده كاراكترهاي خاص مثل 
از  chicken_Arrayبنابراين به جاي خطاهاي ممكن در زمان اسكريپت نويسي را افزايش مي دهند . 

chickenArray  . استفاده كنيد  
  

  انواع داده

نوع داده استفاده مي شود و حتي خودتان نيز مي توانيد يك نوع داده مخصوص ايجاد  12بيش از  #Cدر 
  داده مورد استفاده در بازي ما خواهد بود :ليست زير ، انواع كنيد . 

  
  (bool)نوع داده : بولي 

  ( صحيح يا غلط) Falseيا  Trueتوضيح : 
  

  (int)نوع داده : عدد صحيح 
  2,147,483,647تا  2,147,483,648-همه اعداد بين توضيح : 

  
  (string)رشته متني نوع داده : 

  "Hello Farmer Colt"متن هائي مثل توضيح : 
  

  نوع داده : آرايه
  داده هاي كنار هم در حافظه ؛ تصور كنيد .توضيح : آرايه ها را مي توانيد به شكل 

  
  

  MonoDevelopاستفاده از 

برنامه نويسان معمولا از يك ويرايشگر بايد از يك ويرايشگر استفاده كنيم . هنگام اسكريپت نويسي ، 
خبر خوب اين است كه يونيتي داراي مخصوص براي اسكريپت نويسي استفاده مي كنند . 

MonoDevelop  . استMonoDevelop  ويرايشگري است كه مي تواند همه زبان هاي برنامه نويسي
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در بخش بعدي با ) را مديريت كند .  Boo، جاوااسكريپت و  #Cمورد استفاده در يونيتي (
MonoDevelop . آشنا مي شويد  

  

   #Cبا استفاده از  در يونيتياسكريپت نويسي 

  ؛ مراحل زير را دنبال كنيد : #Cبراي ايجاد يك اسكريپت جديد در يونيتي با استفاده از 
  يونيتي را اجرا كنيد .. 1
  پروژه بازي را باز كنيد .. 2
  برويد . Assets | Create | C# Scriptبه منو . 3
بعد از پايان كار ، اين اسكريپت بناميد .  testScript. آن را خواهيد ديد  Projectاسكريپت را در نماي . 4

  را حذف خواهيم كرد :

  
  

  ، اسكريپت قابل ديدن خواهد بود . Inspectorحالا در نماي 
اين كار باعث اجراي روي اسكريپت دوبار كليك كنيد . ؛  Assetsو زير  Project. در نماي 5

MonoDevelop  خواهيد بود :قادر به ويرايش اسكريپت شده و  
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  اضافه كنيد : 8؛ كد زير را به خط   MonoDevelop. در 6
print("Hello Little Farmer Colt!"); 

  
  اسكريپت شما به صورت زير مي شود :. 7

  
  

  برويد . File | Save Allيا  File | Saveبه منو  MonoDevelop. در 8
  را ببنديد . MonoDevelopپنجره . 9
، اسكريپت را بازديد كنيد تا مطمئن شويد كه تغييرات صورت گرفته ، ذخيره شده  Inspectorدر نماي . 10

  باشد :
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  كليك كنيد . Main Cameraروي گزينه ،  Hierarchy. در نماي 11
 Hierarchyكه در نماي  Main Camera، اسكريپت را كليك كرده و به گزينه  Projectدر نماي . 12

اسكريپت ها متصل مي كند .  Main Cameraاين كار ، اسكريپت را به گزينه  موجود است ، درگ كنيد .
  براي اينكه در بازي مورد استفاده قرار گيرند ، بايد به يك شئ بازي متصل شوند .

 Inspectorمي بينيد كه اسكريپت در نماي ؛  Hierarchyدر نماي  Main Cameraبا انتخاب گزينه . 13
  ليست مي شود :

  
  

خط فرمان يونيتي ، نوشته اسكريپت اجرا شده و پيغام خروجي روي كليك كنيد .  play. حالا روي دكمه 14
  اين خط فرمان در گوشه پائيني سمت چپ محيط كاري يونيتي واقع شده است :مي شود . 

  
  

نيز مي توانيد به خط فرمان خروجي دسترسي پيدا كنيد .  Window | Consoleدر ضمن با رفتن به منو 
  اين كار به شكل زير ، خط فرمان را در يك پنجره جداگانه باز مي كند :
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  مراحل حذف اين اسكريپت :
  را انتخاب كنيد . Main Camera، شئ  Hierarchyدر نماي . 1
  كليك كنيد .اسكريپت روي چرخ دنده سمت راست ،  Inspectorدر نماي . 2
3 .Remove Component . را انتخاب كنيد  
  را انتخاب كنيد . Deleteروي اسكريپت راست كليك كرده و ،  Projectدر نماي . 4
  كليك كنيد : Delete. به شكل زير روي دكمه 5

  
  

  

  updateو  Startتابع هاي 

  ، متوجه شديد كه اسكريپت دو تابع دارد : #Cاحتمالا در هنگام ايجاد اولين اسكريپت 
void Start () { } 
void Update () { } 

  
تا اولين باري كه شئ متصل به آن ؛ نمونه سازي مي شود ، اين كد ديم اقرار د Startما كدمان را در تابع 

  نمونه سازي مي شود . Main Cameraهنگامي كه بازي شروع مي شود ، شئ اجرا شود . 
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بازي ما با سرعت چندين در هر فريم ، اجرا خواهند شد . قرار دهيم ،  Updateاگر دستوراتمان را در تابع 
ايجاد تعداد زيادي از در اين تابع باعث    printقراردادن دستور فريم در هر ثانيه اجرا مي شود بنابراين 

  خروجي ها و پردازش هاي غيرضروري خواهد شد .
  

  نويسيمثالي از اسكريپت 

به منظور گرفتن ورودي . اسكريپتي كه در كدهاي زير مي بينيد ، اجازه دهيد اسكريپتي طولاني تر را ببينيم 
اشكالي ندارد ؛ اگر اين اسكريپت را نمي فهميد  كاربر از طريق دكمه هاي صفحه كليد ؛ استفاده مي شود . 

لازم نيست آن را تايپ ، در اينجا آورده ايم .  ما فقط آن را براي آشنا شدن شما با اسكريپت هاي يونيتي. 
  كنيد يا به بازيتان اضافه نمائيد :

  
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 
public class ButtonInput : MonoBehaviour 
{ 

public GUITexture graphic; 
public Texture2D standard; 
public Texture2D downgfx; 
public Texture2D upgfx; 
public Texture2D heldgfx; 
 
void Start() 
{ 

graphic.texture = standard; 
} 

 
void Update () 
{ 

bool down = Input.GetButtonDown("Jump"); 
bool held = Input.GetButton("Jump"); 
bool up = Input.GetButtonUp("Jump"); 
 
if(down) 
{ 

graphic.texture = downgfx; 
} 
else if(held) 
{ 

graphic.texture = heldgfx; 
} 
else if(up) 
{ 

graphic.texture = upgfx; 
} 
else 
{ 

graphic.texture = standard; 
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} 
 
guiText.text = " " + down + "\n " + held + "\n " + up; 

} 
} 

 

تابع است .  Updateو  Startاست كه داراي متدهاي  ButtonInputاين اسكريپت شامل كلاس 
Start  . متد ، يك بار هنگامي كه بازي در ابتدا شروع مي شود ؛ اجرا مي شودUpdate  در حاليكه بازي

  اجرا مي شود . در حال اجراست ، در هر فريم از بازي 
  

  منابع اسكريپت در يونيتي

منابع موجود در اين و حتما مي دانيد كه اسكريپت ها نيز يكي از قبلا با فروشگاه منابع يونيتي آشنا شديم 
  هزاران اسكريپت رايگان و پولي در فروشگاه در دسترس شماست .فروشگاه است . 

  سازنده آن است : Unity Technologiesنمونه اي از يك اسكريپت رايگان است كه شركت تصوير زير ، 

  
  

است كه مي توانيد از آنها در بازي هايتان استفاده كنيد . چون اين  lens flareاين منبع شامل شانزده 
  را كليك كنيد . Open in Unityبايد دكمه منبع رايگان است ، 

فه جوئي مي توانيد زمان زيادي را صربا استفاده از اسكريپت هاي اين چنيني كه از قبل آماده هستند ، 
  كنيد .

وقت آن و نحوه استفاده از اسكريپت ها در يونيتي ، آشنا شديد ؛  #Cحالا كه به صورت مقدماتي با زبان 
  اين كار را در بخش بعد انجام خواهيم داد .است كه اينها را در بازيمان به كار گيريم . 
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  اسكريپت نويسي بازي

بايد ببينيم براي چه چيزهائي اسكريپت مي بايد كمي نقشه بكشيم . قبل از اسكريپت نويسي بازيمان ، 

همچنين بايد تعيين كنيم كه چه نوعي راه اندازي كنند . نويسيم و چه رويدادهائي بايد اين اسكريپت ها را 

  انجام اين امور ، زياد مشكل نخواهد بود .چون بازي ما خيلي ساده است ، از داده ها را نياز داريم . 

  

  طرح ريزي اسكريپت ها

مي دانيم كه تعيين كنيم كه چه چيزهائي بايد اسكريپت نويسي شوند . اجازه دهيد با مرور طراحي بازيمان ، 

هدايت و حركت دادن كاراكتر بازيكن در محيط بازي است . عمده ترين كاري كه كاربر انجام مي دهد ، 

  نيازي به برنامه نويسي ندارد .ط يونيتي براي ما انجام مي شود و همانطور كه قبلا ديديد ، اين كار توس

  طرح ريزي كنيم .ما بايد براي رويدادهاي جمع آوري آب و غله توسط بازيكن و تغذيه حيوانات ، 

  

  جمع آوري غله

غله را جمع آوري كرده و حيوانات مزرعه را با كاراكتر بازيكن بتواند ما بازي را طوري طراحي كرده ايم كه 

شيوه انجام اين كار اين است كه تشخيص دهيم كي كاراكتر بازيكن و اشياء غله با هم آن تغذيه نمايد . 

غله جمع استفاده كند ,  takeهنگامي كه اين برخورد اتفاق افتاد ، اگر بازيكن از دستور برخورد مي كنند . 

  نمودار زير اين كار را بهتر نشان مي دهد :آوري خواهد شد . 
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  بايد انجام دهيم :پس سه اسكريپت نويسي 

بـــراي اينكـــه بفهمـــيم كـــي كنتـــرل كننـــده بـــازيكن و اشـــياء (برخوردكننـــده)  collider. اضـــافه كـــردن يـــك 1

  غله باهم برخورد كرده اند .

صفحه كليد ، برنامه نويسي مي  Tما اين را براي كليد به بازيكن .  takeدادن توانائي فراخواندن دستور . 2

اين بازي براي دستگاه هاي موبايل هستيد ، بايد به دنبال راه حل ديگري غير از اگر در حال ساخت كنيم . 

  صفحه كليد بگرديد !
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  استفاده كرده يا نه ؟ take. تعيين اينكه آيا در هنگامي كه برخورد اتفاق افتاده است ، بازيكن از دستور 3

  دنبال كردن اينكه بازيكن چقدر غله دارد .. 4

  

  جمع آوري آب

تعيين اينكه براي تشخيص برخورد و  listenerما از يك جمع آوري آب نيز شبيه به جمع آوري غله است . 

سپس بايد مقدار آبي را كه ؛ استفاده مي كنيم . را به كارگيري كرده است يا خير  takeآيا بازيكن دستور 

  ردگيري و دنبال كنيم . بازيكن دارد ، 

  آب :براي اسكريپت نويسي جمع آوري 

  براي تشخيص برخورد colliderاضافه كردن . 1

  استفاده كرده است يا نه . takeتعيين اينكه آيا بازيكن درهنگام برخورد ، از دستور . 2

  دنبال كردن اينكه بازيكن چقدر آب دارد .. 3

  

  غذادادن به بچه گرازها

به آب و غله نياز دارند براي اينكه اينها رشد كنند ، بچه گراز در مزرعه كشاورز شروع مي شود .  10بازي با 

  به گراز بالغ تبديل مي شوند . واحد غله كسب كردند ؛  5واحد آب و  5بعد از اينكه بچه گرازها . 

  نمودار زير فرايند انجام اين كار را نشان مي دهد :
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  غذا دادن به جوجه ها

واحد آب و  5جوجه ها بعد از به دست آوردن غذا دادن به جوجه ها دقيقا مثل بچه گرازها انجام مي شود . 

  غله ، تبديل به مرغ بالغ مي شوند . 

هنگامي  به يك شيوه تبديل از بچه به بالغ را انجام مي دهيم . ؛ براي هردو گروه از حيوانات ( مرغ و گراز) 

نمايش گراز بچه  Zو  X  ،Yبالغ را در همان مختصات  گرازيك به دست آورد ؛  واحد آب و غله 5كه حيوان 

  همين شيوه براي جوجه ها و مرغ ها نيز انجام مي شود .را مخفي مي كنيم . گراز مي دهيم . سپس بچه 

  

  غذا دادن گراز هاي بالغ

 10گراز به گراز داراي صفر واحد آب و غله خواهد بود . هنگامي كه يك بچه گراز به گراز بالغ تبديل شد ، 

واحد آب و غله مصرف  10گرازها مي توانند بيش از كاملا رشد كند . واحد غله نياز دارد تا  10واحد آب و 

  بنابراين ما آنها را محدود نخواهيم كرد .كنند 

خواهد به دست آوردن تعداد مشخصي از گرازها و مرغ هاي رشد يافته ، يكي از ماموريت هاي بازيكن 

  .  بود

  آنچه را كه براي بچه گرازها انجام داديم ، دنبال مي كنيم .براي اسكريپت نويسي غذادادن به گرازها ، 

  

  مرغ هاي بالغغذا دادن به 

واحد آب  10مرغ ها نيز بعد از به دست آوردن گرازهاي بالغ كار مي كند . تغذيه مرغ ها نيز به همان شيوه 

  بازهم محدوديتي در زمينه مصرف آب و غله براي مرغ ها نيز وجود ندارد .كاملا رشد مي كنند . و غله 

  

  داده هاي لازم

يك  ازما . مهم است كه قبل از شروع برنامه نويسي ، درباره داده هائي كه بازي ما نياز دارد ، فكر كنيم 

مثلا مي دانيم كه بايد اطلاعاتي را درباره بچه گرازها ، سطح بالا درباره اين داده ها تصور خواهيم كرد . 
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ن بايد بدانيم كه اينها چقدر آب و غله همچنينگهداري كنيم . گرازهاي بالغ ، جوجه ها و مرغ هاي بالغ 

  و اينكه كشاورز جوان چقدر آب و غله جمع آوري كرده و مجموع ذخيره او چقدر است .مصرف مي كنند 

متغييرهايمان را چه  و تصميم مي گيريم كه ما نگاهي دقيق تر به داده هاي مورد نيازمان خواهيم داشت 

  بناميم .

  

  درباره گرازها

احدهائي از آب بايد مقدار وبراي هر يك از اين حيوانات ، گراز بالغ وجود دارد .  10بچه گراز و  10در بازي ما 

  داده اي را نشان مي دهد : آيتم هاي. جدول زير محدوده هر يك از و غله هر حيوان را دنبال كنيم 

  

  

ما از از نوع عدد صحيح خواهند بود . (آب)  waterو (غله)  cornو از نوع بولي (قابل ديدن)  visibleآيتم 

بالغ .  هاييك آرايه مخصوص بچه گرازها خواهد بود و ديگري مخصوص گرازدو آرايه استفاده مي كنيم . 

براي نمايش مخفي  1و  0از به جاي نوع داده بولي ما چون آرايه ها از يك نوع داده استفاده مي كنند ، 

،  3،  2،  1،  0، شماره حيوان است بنابراين مقادير آن ستون اول بودن استفاده مي كنيم .  آشكاربودن و 

  خواهد بود .  9و  8،  7،  6،  5 ، 4

نشان مي دهد كه بچه گراز قابل  0ستون دوم نشان مي دهد كه آيا بچه گراز قابل ديدن است يا خير . 

ستون هاي سوم و چهارم به ترتيب تعداد نشان مي دهد كه بچه گراز قابل ديدن است .  1ديدن نيست و 

  واحدهاي غله و آب را نشان مي دهند .

  اسكريپت ايجاد آرايه بچه گراز را ببينيد :
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يادآوري مي كنم كه آرايه ها از صفر ستون را نشان مي دهد .  3سطر و  10نحوه ايجاد يك آرايه با  6خط 

  به شكل زير خواهد بود : 3در  10بنابراين يك آرايه شروع مي شوند 

  

  

حركت از ميان ما با صفر ، مقداردهي اوليه آرايه استفاده كرده ايم . براي  for، از يك حلقه  15تا  10از خط 

ير را داخل آرايه قرار مي دهند .در مقاد 14و  13،  12خطهاي پايان مي دهيم .  9را شروع و با سطرهاي آرايه 

دو ستون بعدي قرار داده مي شود تا نشان دهد كه بچه گراز ، قابل ديدن است .  1اولين ستون مقدار 

  صفر واحد غله و آب وجود دارد .نشان مي دهند كه 

  دهيد : رارق 15و  14كد زير را بين خط اين موضوع در عمل ،  براي ديدن

Debug.Log ("Piglet " + i + "\t" + pigletArray[i,0] + "\t" + pigletArray[i, 1] + 
"\t" + pigletArray[i, 2]);  
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حالا اجازه دهيد بازي را درگ كنيد .  Main Cameraبايد آن را به داخل گزينه هنگام ذخيره اسكريپت ، 

د و دو ندار "1"كه هر كدام در ستون اول يك بچه گراز وجود دارد  10مي بينيد كه اجرا و خروجي را ببينيم . 

  آنها صفر است :ستون بعدي 

  

  

حالا آرايه گرازهاي بالغ را هم اضافه مي كنيم . براي اين كار ، آرايه بچه گرازها را كپي مي كنيم . 

pigletArray  را بهpigArray  تغيير مي دهيم و چون در ابتداي بازي ، گرازهاي بالغ قابل ديدن نيستند ؛

  ستون دوم را صفر قرار مي دهيم :
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  مرغ ها و جوجه ها

  شبيه به گرازها را نياز دارند : جوجه ها و مرغ ها نيز همان داده هاي
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  ، يكي براي هر نوع حيوان !آرايه داريم  4حالا 

  

  غله و آب

از مزرعه هنگامي كه بازيكن غله جمع آوري مي كند ، محيط بازي ما مقدار نامحدودي از آب و غله دارد . 
همچنين هنگامي كه بازيكن آب جمع آوري مي كند ؛ از رودخانه هيچ آبي كم هيچ غله اي كم نمي شود . 

اجازه دهيد يك اسكريپت جديد بنابراين براي غله و آب فقط نياز به ايجاد اعداد صحيح داريم . نمي شود . 
  الصاق كنيد : Main Cameraسپس آن را به بناميم .  GameDataايجاد و آن را 

  
ما متغييرها را اعلام و در ايجاد كرده ايم .  publicبراي آب و غله اعداد صحيحي به صورت   7و  6در خط 

مي توانيم در ،  publicبا اعلام اين متغييرها به صورت مقدار اوليه را به آنها واگذار كرديم . همان نقطه ، 
  ، مقادير آنها را مشاهده و تغيير دهيم : Inspectorنماي 

  
  

مي  GameDataقابل دسترسي نيستند اما به مقادير  arrays، مقادير  Inspectorمي بينيد كه در نماي 
به  )waterو  GameData )cornعلت اين است كه متغييرهاي موجود در  توان دسترسي داشت . 

 privateبه صورت  Arraysشده در اسكريپت  تعريفاما متغييرهاي اعلام شده اند .  publicصورت 
  اعلام شده اند .
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  مقداردهي اوليه داده ها

گروه اول مخصوص بچه گرازها و گرازهاي بالغ است . ما در اين بازي ، سه گروه اصلي از داده ها داريم . 
كدنويسي شده اند  Arraysهر دو اين گروه ها در اسكريپت گروه دوم مخصوص جوجه ها و مرغ هاست . 

كه باعث مي شود ، انجام شده  Startاعلام داده ها و مقداردهي اوليه آنها در تابع داخل اين اسكريپت ، . 
اين بخش از اسكريپت اجرا هنگامي كه شئ  الصاق شده به اين اسكريپت مقداردهي اوليه مي شود ، 

هنگامي كه بازي در ابتدا بارگذاري مي الصاق شده ،  Main Cameraچون اين اسكريپت به گزينه شود . 
  اسكريپت اجرا خواهد شد . شود ، 

تعريف شده  GameDataاسكريپت  Startدر تابع  waterو  cornسومين گروه از داده ها يعني متغييرهاي 
  الصاق شده است .  Main Cameraاند كه اين اسكريپت نيز به 

  
  اشاره
مثلا ما نشان مي دهد .  Projectاسامي اسكريپت ها را به طور متفاوت با نماي  Inspectorنماي 

در نماي به درستي نمايش داده مي شود .  Projectرا ايجاد كرديم و در نماي  GameDataاسكريپت 
Inspector  ، . تمام متغييرهاي نشان داده شده در نماي يك فاصله بين دو كلمه نشان داده مي شود
Inspector  . نگران نباشيد . اين ضربه اي به بازي نمي زند !نيز با فاصله نمايش داده مي شوند  

  

  اسكريپت هاي منتخب

همه اسكريپت هاي بازي را مرور مي توانيد بازي را به صورت كامل از صفحه وب كتاب دانلود كرده و 
تا به شما در من چند تا از اسكريپت هاي بازي را همراه با توضيحاتي آورده ام در اين قسمت ، كنيد . 

  خواندن اسكريپت ها ، كمك شود .
  

  متغييرهاي جهاني –اسكريپت منتخب 

به ياد داريد كه با چند تغيير مهم . است كه قبلا ايجاد كرديم اما  GameDataاسكريپت زير ، اسكريپت 
اسكريپت ها بايد به اشياء بازي الصاق كرديم .  Main Cameraبه  Hierarchyاين اسكريپت را در نماي 

  الصاق شوند وگرنه اجرا نخواهند شد .
طوري كه بتوانند به صورت جهاني مورد استفاده را نصب كرده  cornو  waterاين اسكريپت متغييرهاي 

اعلام به اسم متغيير ،  _و همراه با پيشوند يك  private static intهر متغيير در ابتدا به شكل قرار گيرند . 
براي  GameData.cornو  GameData.waterمي توانيم از اينها متغييرهاي اصلي ما هستند . مي شود . 

  به دست آوردن مقدار فعلي اين متغييرها ، استفاده كنيم .
 ;GameData.water = GameData.water +2مي توانيم با استفاده از كدهائي مثل براي تغيير اين متغييرها ، 

  ، آنها را افزايش يا كاهش دهيم : ;GameData.water +=2يا 
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using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 
public class GameData : MonoBehaviour { 
 

private static int _water = 0; 
private static int _corn = 0; 
 
public static int water 
{ 

get { return _water; } 
set { _water = value; } 

} 
 
public static int corn 
{ 

get { return _corn; } 
set { _corn = value; } 

} 
}  

  

  takeفراخواني انيميشن  –اسكريپت منتخب 

در را فراخواني كند .  takeاستفاده كرده و انيميشن  Tهدف ما اين است كه بازيكن را قادر كنيم از كليد 
 (Input.GetKeyDown (KeyCode.T))و ارزيابي  ifچند كار انجام مي شود و با استفاده از يك اسكريپت زير 

  صفحه كليد را فشرده يا نه . Tتعيين مي كنيم كه آيا كاربر كليد 
ــد   ــازيكن كلي ــر ب ــن  Tاگ ــد ، انيميش ــود .  takeرا فشــرده باش ــي ش ــدا پخــش م ــار ابت ــن ك ــراي اي را  animب

 takeHashســپس يــك عــدد صــحيح بــه نــام اعــلام مــي كنــيم .  Animatorبــه عنــوان يــك متغييــر نــوع 
نصــــب مــــي  takeانيميشــــن  امقــــدار آن را بــــ Animator.StringToHash ("Take") =بــــا ايجــــاد و 

  به انيميشن مراجعه كنيم : anim.Play (takeHash)حالا مي توانيم با كنيم . 
  

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 
public class Take : MonoBehaviour { 
 

Animator anim; 
int takeHash = Animator.StringToHash ("Take"); 
 
void Start () { 

anim = GetComponent<Animator> (); 
} 
 
void Update () { 

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.T)) { 
anim.Play (takeHash); 
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GameData.water = GameData.water +1; 
Debug.Log (GameData.water); 

} 
} 

}  
  

  غذادادن به حيوانات مزرعه –اسكريپت منتخب 

براي انجام اين كار با يك حيوان برخورد كند .  Coltاين كار هنگامي انجام مي شود كه كاراكتر بازيكن يعني 
براي اين كار مراحل ) به هر حيوان اضافه مي كنيم . Sphere Colliderما يك برخوردكننده كره شكل (

  زير را انجام دهيد :
  ، حيوان مزرعه را انتخاب كنيد . Hierarchyدر نماي . 1
اين كار يك كره در اطراف حيوان ايجاد برويد .  Component | Physics | Sphere Colliderبه منوي . 2

  مي كند .
، حيوان در داخل طوري تنظيم كنيد كه به شكل زير را  )Radius( شعاع اين كره،  Inspectorدر نماي . 3

  كره قرار گيرد :

  
  

را فعال  Is Triggerبايد تيك گزينه ،  Inspectorمربوط به پنل  Sphere Colliderسپس در قسمت . 4
  كنيم :

  
  

يك اسكريپت  Assets | Create | C# Scriptاز منو را اسكريپت نويسي مي كنيم .  collider. حالا اين 5
  بناميد . FeedChickenو آن را جديد ايجاد كنيد 

  شكل زير ويرايش كنيد :. اسكريپت را به 6
  

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 
public class FeedChicken : MonoBehaviour { 
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void OnTriggerEnter(Collider other) { 
if (GameData.water > 0) { 

GameData.water = GameData.water - 1; 
// add water to chicken's holdings 

} 
if (GameData.corn > 0) { 

GameData.corn = GameData.corn - 1; 
// add corn to chicken's holdings 

} 
} 

}  
 

و درحاليكه شئ  Hierarchyدر نماي . آخرين كار واگذاري اين اسكريپت به يكي از اشياء بازي است . 7
اين كار را انتخاب كنيد .  Component | Scripts | Feed Chickenمنو حيوان انتخاب شده است ، 

به  Projectقبلا اين كار را با درگ كردن اسكريپت از نماي اسكريپت را به شئ بازي واگذار مي كند . 
  هر دو اين شيوه ها به خوبي كار مي كنند :انجام مي داديم .  Hierarchyداخل شئ بازي در نماي 

  
  

برنامه نويسي كرده و براي بقيه ، اين كدها را كپي كنيد تا اشاره : مي توانيد يكي از چهار حيوان مزرعه را 
  زمانتان ذخيره شود .

  

  سازمان دهي اسكريپت ها

مي فهميد كه مديريت تعداد زيادي از اسكريپت ها اگر در حال كار بر روي يك پروژه بازي بزرگ باشيد ، 
  چند تاكتيك براي حل اين مشكل وجود دارد .سخت مي شود . 

و نگهداري همه اسكريپت ها در  Projectايجاد يك پوشه اسكريپت در نماي سانترين آنها ، آو شايد  ناولي
  آنجاست . 

ل اسكريپت هاست تا شناسائي آنها فاي اسمبه ابتداي  _scriptاضافه كردن متني مثل دومين شيوه ، 
نام گذاري  script_FeedChicken.csبه شكل  FeedChicken.csبا اين شيوه ، اسكريپت سان تر شود . آ

  خواهد شد .
نمايش داده شده اند . جستجو  نوجود دارد كه هركدام با يك آيكو Favoritesچهار ،  Projectدر نماي 

  ليستي از همه اسكريپت هاي موجود در پروژه را باز خواهد كرد .آنها ،  All Scriptsكليك بر روي 
  

  خلاصه

به صورت خيلي مختصر با اصول در يونيتي ، آموزش ديديد .  #Cدر اين فصل درباره اسكريپت نويسي با 
و  MonoDevelopدر زمينه نحوه استفاده از اري آشنا شديد . ذشامل گرامر و قواعد نام گ #Cاوليه 
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اين فصل شيوه ويرايش اسكريپت ها با استفاده از اين ابزار كه همراه يونيتي وجود دارد ، آشنا شديد . 
شما را درخصوص نوشتن اولين نحوه ايجاد اسكريپت ها و الصاق آنها به اشياء بازي را نشان داد . 

  براي بازيمان راهنمائي كرديم . #Cاسكريپت 
را  Unity 5 UIما سيستم جديد ي را به بازيمان اضافه خواهيم كرد . در فصل بعد ، رابط كاربري گرافيك

ايجاد و اسكريپت نويسي مي كنيم .  minimapو يك  HUDما يك منو تمام صفحه ، يك بررسي مي كنيم . 
شما يك بازي پيشرفته همراه با مجموعه كاملي از خصوصيات رابط كاربري گرافيكي ، در در انتهاي فصل ، 

  خواهيد داشت .اختيار 
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  : اضافه كردن رابط كاربري گرافيكي 6فصل 

يكي از خصوصيات بازي كه بازيكنان انتظار آن را دارند ، رابط كاربري بازي ما تقريبا كامل شده است . 
به عبارت ديگر ، مجموعه اي از تصاوير ، متن ها است .   [ graphical user interface (GUI) ]گرافيكي 

را به بازيمان  GUIما نيز تعدادي از اجزاي كليدي كه بازيكن در طول بازي با آنها سروكار دارد . و دكمه ها 
  اضافه مي كنيم .

شروع مي  [Unity 5 User Interface (UI)]اين فصل با مقدمه اي درباره سيستم رابط كاربري يونيتي 
  زير را نيز ايجاد مي كنيم : GUIهمچنين اجزاي شود . 

  
Heads-up display (HUD)  

Minimap  
  منو تمام صفحه

  
  يونيتي را بررسي خواهيم كرد . UIو ابزارهاي  GUIاهميت اجزاي ،  GUIقبل از شروع ساختن 

  
  بعد از مطالعه اين فصل :

  آشنا مي شويد . GUIبا اهميت استفاده از 
  آشنا مي شويد . 5يونيتي  UIبا سيستم 

  خواهيد بود . HUDقادر به ايجاد 
  ها خواهيد بود . minimapقادر به ايجاد 

  قادر به ايجاد منوهاي تمام صفحه خواهيد بود .
  

  GUIمقدمه اي درباره 

GUI  مثل متن ، دكمه ها و تصاوير است كه تعامل كاربر با نرم افزار را  تصويري آيتم هايمجموعه اي از
فراهم كردن بازخورد به بازيكنان ، مورد استفاده قرار مي ها همچنين به منظور  GUIآسان تر مي كند . 

،  GUIبدون به بازيكنان اجازه مي دهد تا با بازي ما تعامل داشته باشند .  GUIدر مورد بازي ما ، گيرند . 
  تصوير زير نشان دهنده رابط هاي كاربري قديمي است :كاربر نحوه استفاده از بازي را نمي داند . 
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مگر اينكه خيلي ضعيف ولي ممكن است زياد به آنها توجه نكنيم ها استفاده مي كنيم  GUIاز ما هميشه 
اگر هميشه سعي مي كنيد بفهميد كه چگونه از يك برنامه نصب شده روي گوشيتان طراحي شده باشند . 

كه خيلي  GUIاحتمالا با يك يا نحوه اجراي يك كار خاص را در يك نرم افزار نمي فهميد ؛ استفاده كنيد 
  ضعيف طراحي شده است ، مواجهيد !

  

  GUI دكاربر

اجازه تعامل بين اطلاعات بازي را به كاربران ارائه كند و براي بازيمان است كه  GUIهدف ما ايجاد يك 
بازخورد توسط بازي براي بازخورد و كنترل . ها دو هدف اصلي دارند :  GUIپس كاربر و بازي را بدهد . 
اجازه دهيد توسط ورودي كاربر مديريت مي شود . كنترل به كاربر داده مي شود و كاربر ايجاد مي شود و 

  كمي دقيق تر به اين دو نگاه كنيم .
  

  بازخورد

رايج ترين فرم هاي بازخورد بازي ، تصويري و صوتي هستند . بازخورد مي تواند به فرم هاي زيادي بيايد . 
مثلا امتياز فعلي بازيكن كه بازخورد تصويري مي تواند به سادگي نمايش يك متن روي صفحه بازي باشد . 

بازخورد تصويري مي تواند فاقد متن باشد مثلا دود ، هميشه روي صفحه بازي نمايش داده مي شود . 
  فكتهاي گرافيكي ديگر.آتش ، انفجارها و ا

بازخورد صوتي مي تواند به سادگي صداي يك كليك باشد ، مثلا زمانيكه كاربر يك دكمه را كليك مي كند 
  دشمنان روي ردياب صوتي تشخيص داده شده باشند . زمانيكه مثلا به پيچيدگي صداي رادار باشد ، يا 
  

  زير را به منظور توليد بازخورد در بازيمان داريم : GUIما اجزاي 
  

  كه بازيكن درحال حاضر دارد . اي تعداد واحدهاي غله
  مجموع تعداد واحدهاي غله اي كه بازيكن جمع آوري كرده است .
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  تعداد واحدهاي آبي كه بازيكن درحال حاضر دارد .
  مجموع تعداد واحدهاي آبي كه بازيكن جمع آوري كرده است .

  تعداد بچه گراز ها ، گرازها و گراز هاي بالغ و رشد يافته اي كه در حال حاضر در مزرعه وجود دارد .
  تعداد جوجه ها ، مرغ ها و مرغ هاي بالغ و رشد يافته اي كه در حال حاضر در مزرعه وجود دارد .

  
  بازي ما به چه شكلي خواهد بود : GUIتصوير زير نشان مي دهد كه چينش اجزاي 

  
  

  كنترل

ساده انواع زيادي از كنترل ها وجود دارد . ، دادن كنترل بازي به بازيكنان است .  GUIدومين كاربرد 
  ترين آنها استفاده از دكمه ها يا منوهاي بازي است . 

اگر بازي هاي خوب هستند مخصوصا در زمينه كنترل بازي .  GUIاغلب بازي هاي كنسول فاقد رابط 
، احتمالا وقت زيادي را براي ياد گرفتن نحوه كنترل بازي گذاشته ايد . چطور كنسول را بازي كرده باشيد 

  بايد بپريد ؟ اسلحه ها را عوض كنيد ، خم شويد ، نارنجك پرتاب كنيد و ... 
كي كنترل شامل صفحه ياجزاي فيزبا اين اوصاف ؛ كنترل علاوه بر گرافيكي بودن ، اغلب فيزيكي است . 

  ماوس ، دسته هاي بازي و ... هستند . كليد ، 
  

  زير به منظور كنترل بازيمان استفاده مي كنيم : GUIما از اجزاي 
  

  كليدهاي جهتي صفحه كليد ، كاركتر اصلي را كنترل مي كنند .
  صفحه كليد باعث پرش كاراكتر اصلي مي شود . spaceكليد 
  و عملكرد آن را فراخواني مي كند . takeصفحه كليد ، انيميشن  Tكليد 

  از دكمه ها در منو تمام صفحه بازي استفاده مي كنيم .
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  بازخورد و كنترل

معمولا هنگامي كه يك دكمه را كليك مي كنيد ، معمولا جفتي كار مي كنند .  GUIاجزاي بازخورد و كنترل 
هنگامي كه شما روي يك هر دو افكت صوتي و تصويري را در بر دارد و همچنين عملي انجام مي شود . 

صندوق طلا كليك مي كنيد (كنترل ) ، صندوق باز مي شود ( بازخورد تصويري ) و شما صداي لولاهاي 
  . چوبي و قديمي صندوق را مي شنويد ( بازخورد صوتي) 

  

  لايه هاي بازي

) است Game Layer، لايه بازي ( اصليسطح سطح ابتدائي ، براي هر بازي سه لايه وجود دارد . در يك 
) User Layer(لايه فوقاني ، لايه كاربر است .  Little Farmer Coltدر اين كتاب ، بازي . اين بازي شماست و 

ميان وجود دارد : پس لايه اي در اين است . اين شخص واقعي است كه در حال بازي كردن است . 
تصوير ) كه به عنوان يك واسطه بين بازي و بازيكن عمل مي كند . GUI Layerلايه رابط گرافيكي كاربر (

  زير اين سه لايه را نشان مي دهد :

  
  

خوب و كاربردي براي بازي و موفقيت آن خيلي مهم  GUIطراحي و پياده سازي يك مشخص مي شود كه 
  است .

  

  Unity 5 UIسيستم 

شايد مهمترين يونيتي به تازگي مهندسي و ساخته شده و قدرتمندتر از هميشه است .  UIسيستم 

قرار مي گيرند  canvasداخل يك  UI آيتم هايهمه است .  Canvasمفهومي كه بايد متوجه شويد ، شئ 

را مي توانيد به شكل يك  canvasداشته باشند .  canvasمي توانند بيش از يك پروژه ها و صحنه ها . 

  تصور كنيد . UIمحفظه براي اجزاي 
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Canvas  
 GameObject | UIاز منو را انتخاب كنيد .  GameObject | UI | Canvasمنو ،  canvasبراي ايجاد يك 

  به شكل زير وجود دارد : UI آيتم هاينوع مختلف از  11مي توانيد ببينيد كه 

  

  

 canvasخودتان مثلا يك دكمه را ايجاد كنيد تا يونيتي به صورت خودكار يك  UI آيتمشما مي توانيد اولين 

را  canvasبعدي ،  UI آيتمايجاد  براياضافه مي كند .  Hierarchyو آن را به نماي را براي شما ايجاد كند 

را  UIجديد  آيتمرفته تا  GameObject | UIسپس به منو انتخاب و پررنگ كرده و  Hierarchyدر نماي 

  انتخاب كنيد .

  مي دهد : UIهر يك از اجزاي توضيح كوتاهي درباره جدول زير 

Panel يك شئ  قاب شكل :  

Button . يك دكمه استاندارد كه مي تواند كليك شود :  

Text متني همراه با فرمت استاندارد متن :  

Image . تصاوير مي توانند ساده باشند ، به صورت تكه تكه و ... باشند :  

Raw image  فايل بافت :  

Slider  : كنترلSlider همراه با مقادير ماكزيمم و مينيمم  

Scrollbar  كنترل :Scrollbar  1و  0همراه با مقاديري بين 

Toggle   يك كنترل استاندارد :checkbox   

Input field فيلد ورودي متن :  

Canvas  آيتم هاي: نگهدارنده اي براي UI  
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Event system  : آيتم هايبه ما اجازه راه اندازي اسكريپت ها از UI  . هنگامي كه يك را مي دهد

canvas  ايجاد مي كنيد ، يكEvent system . به صورت خودكار ايجاد مي شود  

  

نياز به استفاده از با ساختن بازي هاي بزرگ تر ؛ در بازي هايتان داشته باشيد .  canvasمي توانيد چندين 

  خواهيد داشت . canvasبيش از يك 

  

  شيوه رندر

وجـــــود دارد . اولـــــي شـــــيوه رنـــــدر  canvasچنـــــد تنظيمـــــات درخصـــــوص شـــــئ  Inspectorدر نمـــــاي 
)Render Mode . به شكل زير سه تنظيم وجود دارد :) است  

 Screen Space – Overlay  
Screen Space – Camera  
World Space  

  

  

  

در اين شيوه رندر ، هنگامي كه كاربر اندازه يا ستفاده مي كنيم . ااز اين شيوه رندر ، ما در بازيمان 
دومين شيوه به صورت اتوماتيك تغيير اندازه مي يابد .  canvasرزوليشن صفحه بازي را تغيير مي دهد ،  

تا چه فاصله اي از  canvasتعيين مي كند ؛ داراي ويژگي است كه  Screen Space – Cameraرندر ؛ 
اين شيوه به شما بيشترين كنترل را مي است .  World Spaceسومين شيوه رندر دوربين رندر شود . 

  مي تواند مثل هر شئ ديگر بازي ، دستكاري شود .دهد و 
تا بفهميد كدام را مي پسنديد و كي بايد شيوه هاي مختلف رندر را آزمايش و تجربه كنيد پيشنهاد مي كنم 

  هر كدام استفاده كنيد . از
  

  GUIايجاد يك 

ايجاد كنيم يا هنگامي كه اولين  canvasما بايد ابتدا يك در يونيتي كار ساده اي است .  GUIايجاد يك 

 آيتم هايسپس ايجاد مي كند . به صورت اتوماتيك را براي ما  canvasرا ايجاد مي كنيم ، يونيتي  UI آيتم
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قرار گرفت ، مي  canvasلازم در  آيتم هايهنگامي كه همه اضافه مي كنيم .  canvasرا به  UIدلخواه 

  آنها را مرتب و فرمت بندي كنيد .توانيد 

. اين كارها را برويد  2Dبه مد  Scene، بهتر است در نماي  canvasروي  UI آيتم هايهنگام قرار دادن 

  تر مي كند : كمي آسان

  

  

  اشاره

، چند چيز  GUI آيتم هايدر خصوص ايجاد و ارجاع به اگر از ورژن هاي قبلي يونيتي استفاده كرده باشيد ، 

. استفاده كنيد  ;UnityEngine.UIاز دستور  UI آيتم هايمثلا بايد قبل از ارجاع به تغيير كرده است . 

بايد از متني ،  GUIبراي ارجاع به يك  ;public GUIText waterHeldهمچنين به جاي استفاده از 

public Text waterHeld; . استفاده كنيد  

  

HUD  
HUD  . كاربر كار خاصي انجام نمي اطلاعاتي گرافيكي و متني است كه هميشه در دسترس كاربر است

مثلا دهد به جز اينكه به يك قسمت مشخص از صفحه نگاه مي كند تا آنچه نمايش داده شده را بخواند . 

اگر يك بازي مسابقه اي ماشين انجام مي دهيد ؛ ممكن است يك كيلومتر شما ، سرعت سنج ، قطب نما 

  نمايشگر هاي تصويري ديگري هميشه روي صفحه وجود داشته باشند .، سطح باك بنزين ، فشار هوا و 

  بازي ما ، روي صفحه داراي اجزاي زير است :

  حال حاضر دارد .تعداد واحدهاي غله اي كه بازيكن در
  مجموع تعداد واحدهاي غله اي كه بازيكن جمع آوري كرده است .

  تعداد واحدهاي آبي كه بازيكن درحال حاضر دارد .
  مجموع تعداد واحدهاي آبي كه بازيكن جمع آوري كرده است .

  وجود دارد .تعداد بچه گراز ها ، گرازها و گراز هاي بالغ و رشد يافته اي كه در حال حاضر در مزرعه 
  تعداد جوجه ها ، مرغ ها و مرغ هاي بالغ و رشد يافته اي كه در حال حاضر در مزرعه وجود دارد .
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  HUDايجاد يك 

  بازيمان ، مراحل زير را دنبال كنيد : HUDبراي ايجاد 

  پروژه بازي را باز كرده و صحنه را بارگذاري كنيد .. 1

به نماي  Canvasاين كار باعث مي شود يك شئ را انتخاب كنيد .  GameObject | UI | Textمنو . 2

Hierarchy اين آيتم را به شكل زير داراي يك آيتم متني خواهد بود . افه شود كه ضاHUD_Line_1 

  بناميد :

  

را به  Inspector  ،Textسپس در نماي را انتخاب كنيد .  HUD_Line_1، گزينه  Hierarchy. در نماي 3

"Units Held / Gathered" . تغيير دهيد  

  تغيير دهيد . 24را به  Font Sizeمقدار ،  Inspectorدر نماي . 4

تغيير  Overflowبه  Wrapرا به شكل زير از  Horizontal Overflowگزينه ،  Inspector. در نماي 5

  دهيد :

  

از ابزارهاي تغيير شكل استفاده را ببينيد .  Canvasبتوانيد به سمت بيرون زوم كنيد تا  Scene. در نماي 6

  را به گوشه بالائي سمت چپ صفحه ببريد .  HUD_Line_1كرده و آيتم 

  

  اشاره

براي  hand، ممكن است نياز به استفاده از ابزار  Sceneبسته به چگونگي نمايش صحنه در نماي 

صحنه را رونه نمايش داده مي شود ، به صورت وا GUIبنابراين اگر متن چرخاندن صحنه داشته باشيد . 

  بچرخانيد تا درست شود .
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اضافه مي كند .  GUIاين كار ، دومين آيتم متني را به را انتخاب كنيد .  GameObject | UI | Text. منو 7

  بناميد . HUD_Line_2آن را 

را به  Inspector  ،Textسپس در نماي را انتخاب كنيد .  HUD_Line_2، آيتم  Hierarchyدر نماي . 8

"Corn: 000 / 0000" . تغيير دهيد  

  تغيير دهيد . 24را به  Font Sizeمقدار ،  Inspectorدر نماي . 9

  تغيير دهيد . Overflowبه  Wrapرا  Horizontal Overflow، گزينه  Inspectorدر نماي . 10

از ابزارهاي تغيير شكل براي را ببينيد .  Canvasبتوانيد به سمت بيرون زوم كنيد تا  Sceneدر نماي . 11

  استفاده كنيد . HUD_Line_1درست در زير آيتم  HUD_Line_2قرار دادن آيتم 

  بناميد . HUD_Line_3را انتخاب كنيد و آيتم اضافه شده را  GameObject | UI | Textمنو . 12

را  Text، گزينه  Inspectorرا انتخاب كرده و سپس در نماي  HUD_Line_3آيتم  Hierarchy. در نماي 13

  تغيير دهيد . "Water: 000 / 0000"به 

  تغيير دهيد . 24را به  Font Size، مقدار  Inspectorدر نماي . 14

  تغيير دهيد . Overflowبه  Wrapرا  Horizontal Overflow، گزينه  Inspectorدر نماي . 15
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را ببينيد . از ابزارهاي تغيير شكل براي  Canvasبه سمت بيرون زوم كنيد تا بتوانيد  Scene. در نماي 16

شما بايد  Canvasحالا  استفاده كنيد . HUD_Line_2درست در زير آيتم  HUD_Line_3قرار دادن آيتم 

  مثل تصوير زير باشد :

  

  آيتم ديگر ايجاد مي كنيم . GameObject | UI | Text  ،4. سپس با استفاده از منو 17

 HUD_Line_5bو  HUD_Line_4a  ،HUD_Line_4b  ،HUD_Line_5aآيتم متني جديد را  4اين . 18

  آيتم براي ساختن عملكرد زير استفاده مي شود : 4اين بناميد . 

  

  به شكل زير مي شود : Hierarchyدر نماي  Canvasحالا شئ 

  

  توجه

يعني با چه آنها نيز هست  رهمچنين بيانگر ترتيب رندرا نشان مي دهد .  Canvasتصوير قبل ، اشياء فرزند 

داشتن اشياء بازي كه روي هم بيافتند يا ديگري را نمايش داده خواهند شد .  canvasترتيبي روي 

  بايد مورد توجه قرار دهيد . UI آيتم هاياين موضوع را در هنگام قرار دادن بپوشانند ، ممكن است . 

  

  آيتم متني كه قبلا ايجاد كرديم ، انجام دهيد : 4. تغييرات زير را بر روي هر يك از 19

 24به  Font Sizeتغيير مقدار 

  Overflowبه  Wrapاز  Horizontal Overflowتغيير گزينه 
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  به شكل زير چينش شوند :جابه جا كردن اشياء طوري كه 

  

  پروژه را ذخيره كنيد .. صحنه و 20

   .  مي شود چطور ظاهر HUDكرده و ببينيد  play. بازي را 21

  
  

بنابراين مي توانيم كه مي توانيم در اسكريپت ها به آنها ارجاع كنيم داريم  GUIحالا آيتم هاي متني 
  اي كاربر فراهم مي شود ، كنترل كنيم .رب HUDبازخوردي را كه از طريق 

  

Mini-maps  
mini-maps  (نقشه هاي كوچك)ي تصويري فراهم مي كند كه به كبراي بازيكنان بازي ، يك وسيله كم

مي تواند براي  mini-mapsبسته به بازي ، در بازي حفظ كنند . را آنها كمك مي كند دورنما و جهتشان 
مثلا توانائي ديدن نقشه اي كه مشرف بر اردوگاه دشمنان باشد ؛ اهداف متفاوتي به كار گيري شود . 

  ...نمائي از نقشه بازي همراه با شاخص هائي كه نشان دهنده دوستان و دشمنان بازي باشند و 
اما براي نشان دادن نحوه ايجاد آنها به شما ، آن نداريم ؛  mini-mapهر چند ما براي بازي خود ، نيازي به 

  بازيمان ايجاد مي كنيم .را براي 
  

  mini-mapايجاد يك 

  براي بازيمان ، دنبال كنيد : mini-mapمراحل زير را به منظور ايجاد يك 
  را انتخاب كنيد . GameObject | Cameraمنو . 1
  تغيير دهيد . Mini-Mapبه  Camera، اسم را از  Hierarchyدر نماي . 2
را  Layerدكمه رفته و  Inspectorانتخاب شده باشد ، به نماي  mini-mapدر حاليكه اين دوربين . 3

  .را انتخاب كنيد  Add Layerسس از منو باز شده كليك كنيد 
  را وارد كنيد : Mini-Mapاسم دسترس ،  بعدي و در User Layer. در 4
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را انتخاب كنيد  Layer | Mini-Mapسپس را انتخاب كرده و  Mini-Mapگزينه ،  Hierarchy. در نماي 5
  واگذار شده است : Mini-Mapجديد به لايه  mini-mapحالا دوربين . 

  
  

در نماي را رندر نكند .  Mini-Mapدوربين . سپس اطمينان حاصل مي كنيم كه دوربين اصلي ، 6
Hierarchy  ، گزينهMain Camera . را انتخاب كنيد  

را برداريد  Mini-Mapتيك و از منو زير ، را انتخاب كرده  Culling Maskگزينه ،  Inspectorدر نماي . 7
  تا از حالت انتخاب شده خارج شود :

  
  

را  Mini-Map، گزينه  Hierarchyدر نماي هستيم .  mini-map. حالا آماده تكميل تنظيمات دوربين 8
  انتخاب كنيد .
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در بالاي شئ دوربين را طوري تنظيم كنيد كه و با استفاده از ابزارهاي تغيير شكل ،  Sceneدر نماي . 9
كه به مقدار لازم به داخل و خارج زوم كنيد تا مطمئن شويد  Sceneدر نماي قرار گيرد .  Coltمزرعه 

  را مي بيند . Coltدوربين فقط مزرعه 
  تنظيمات را به شكل زير وارد كنيد :،  Cameraو زير  Inspector. در نماي 10

  
  

روي هر يك از كامپوننت  Inspectorدر نماي هنوز انتخاب شده باشد ،  Mini-Map. درحاليكه دوربين 11
را  Remove Componentراست كليك كنيد و  Audio Listenerو  Flare Layer  ،GUI Layerهاي 

  انتخاب كنيد .
  صحنه و پروژه را ذخيره كنيد .. 12
به سمت  Coltمي بينيد كه حتي با حركت كرده و  playبازي را هستيم .  mini-mapحالا آماده تست . 13

  قابل ديدن است : mini-mapدر  Coltمزرعه ،  Pa Pooانبار 
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Mini-maps اگر قصد استفاده از د بازي ها باشد . نمي تواند يكي از اجزاي قدرتمMini-maps  در بازي
  هايتان را داريد ، نكات زير را در نظر داشته باشيد :

هيچ چيز بدتر از اين ، محدوده زيادي از محيط بازي شما را نگيرد .  mini-mapمطمئن شويد كه اندازه . 1
  نديده ايد ! mini-mapنيست كه از سمت دشمني مورد شليك قرار بگيريد كه او را به خاطر وجود 

2 .mini-map به د مثلا بايد يك هدف داشته باشد و فقط هنگامي كه مورد نياز باشد ، استفاده شو
در بازي ما ، بازيكن مي تواند در حاليكه .  كمك كند با آگاهي از شرايط بازي ، تصميمي را بگيردبازيكن 

از آنها  نيز باشد و Coltبراي جمع آوري آب و غله از مزرعه خارج شده است ، مراقب حيوانات مزرعه 
  چشم برندارد !

اكثر بازي ها از نقطه هاي قرمز رنگ به عنوان بايد كاملا قابل ديدن باشند .  mini-mapآيتم هاي روي . 3
نيروهاي بي دشمنان استفاده مي كنند يا از نقطه هاي آبي به عنوان دوستان و از نقطه هاي زرد به عنوان 

  اين نوع رنگ بندي ها ، با يك مرور كلي ، اطلاعات زيادي را براي كاربران فراهم مي كنند . طرف . 
را به يكي از گوشه هاي دلخواهش در صفحه انتقال  mini-mapمطلوب اين است كه كاربر بايد بتواند . 4

ئي سمت راست در گوشه بالا mini-mapدر بازي ما ، يا آن را كاملا از روي صفحه حذف نمايد . دهد و 
  سر راهش نباشند . HUDطوري كه اشياء صفحه بازي قرار داده شد 

  

  منوهاي بازي

)  full-screen menuبسياري از بازي ها هنگامي كه در ابتدا اجرا مي شوند ، با يك منو تمام صفحه (
آيتم هائي كه معمولا روي اين صفحه ها وجود دارند شامل متن ها ، تصاوير و دكمه ها شروع مي شوند . 
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۱۳۱ 

يك يا چند دكمه تصاوير نيز مربوط به بازي هستند . متن معمولا عنوان بازي را نمايش مي دهد و هستند . 
يك بازي ساده ممكن است فقط يك دكمه روي صفحه اصلي بازي هستند .  UIاز آيتم هاي معمولي نيز 

Play  شامل دكمه هاي بيشتري هستند .داشته باشد درحاليكه بازي هاي پيشرفته تر  
 playاين صحنه اصلي است كه دكمه با انجام مراحل زير ، يك صحنه جديد براي بازيمان ايجاد مي كنيم . 

عه كشاورز بارگذاري خواهد رصحنه مزدكمه را كليك مي كند ،  نهنگامي كه كاربر ايرا نمايش مي دهد . 
  :شد 

  صحنه فعلي و پروژه را ذخيره كنيد .. 1
  را انتخاب كنيد . File | New Sceneبراي ايجاد يك صحنه جديد ، منو . 2
  :ذخيره كنيد  MainScene_اين صحنه را با نام . 3

  
  

  اشاره
نشان داده شوند .  Projectشروع مي كنم تا هميشه در بالاي نماي  _من اسم همه صحنه ها را با يك 

براي ايجاد كنيد .  Scenesيك پوشه  Projectشما نيز صحنه هاي زيادي داريد ، مي توانيد در نماي  اگر
و ...  Main  ،02_Jungle  ،03_Cave_01صحنه ها را با اعداد ترتيبي مثلا به شكل بازي هاي بزرگ تر ، 

  نام گذاري كنيد .
  
نگران را ببينيد . آن همراه با دوربين اصلي  MainScene_اطلاعات ،  Hierarchyدر نماي . حالا بايد 4

  هنوز سالم و دست نخورده وجود دارند . FarmScene_نباشد ، همه اطلاعات 
  

  اشاره
  اسم صحنه ، بين صحنه ها جابه جا شويد . كليك كردن بر روي  ارب، با دو Projectدر نماي مي توانيد 

  
  دسترسي پيدا كنيد . build settingsبه پنجره  File | Build Settings. با انتخاب منو 5
  درگ كنيد . Scenes in Buildقسمت هر دو صحنه را به ،  Projectاز نماي . 6
صحنه  FarmScene_باشد و  0، صحنه شماره  MainScene_صحنه ها را طوري چينش كنيد كه صحنه . 7

  : 1شماره 
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  را ببنديد . Build Settings. پنجره 8
  پروژه را ذخيره كنيد .. 9
  

 FarmScene_به اين صحنه جديد اضافه مي كنيم تا هنگامي كه كليك شود ، صحنه حالا يك دكمه 
  بارگذاري گردد .

  
همراه با يك دكمه و يك شئ  canvasاين كار يك را انتخاب كنيد .  GameObject | UI | Buttonمنو . 10

EventSystem . اضافه مي كند  
  دارند : text مولفهيك را ببينيد . همه دكمه ها  text مولفهدكمه را باز كنيد تا ،  Hierarchyدر نماي . 11

  
  

  تغييرنام دهيد . Play_Button، دكمه را به  Hierarchy. در نماي 12
يك دكمه  canvasحالا بايد در وسط تغيير دهيد .  Playرا به  text، متن مولفه  Inspectorدر نماي . 13

Play : داشته باشيد  

  
  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۳۳ 

هنگامي كه را انتخاب كنيد .  Assets | Create | C# Script. براي ايجاد يك اسكريپت جديد ، منو 14
  را كليك كند ، اين اسكريپت اجرا خواهد شد . playبازيكن دكمه 

  تغيير نام دهيد . LoadSceneOnClickاين اسكريپت جديد را به . 15
  ، روي آن دوبار كليك كنيد . MonoDevelopبه منظور ويرايش اين اسكريپت در . 16
  كدهاي زير را وارد كنيد :. 17
  

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 
public class LoadSceneOnClick : MonoBehaviour { 
 

public void LoadScene(int scene) 
{ 

Application.LoadLevel (scene); 
} 

 
} 

 
  . اسكريپت را ذخيره كرده و به يونيتي برگرديد .18
  درگ كنيد .  canvasاين اسكريپت را به . 19
  را انتخاب كنيد . Play_Button، گزينه  Hierarchyدر نماي . 20
را مي  ()On Click، تابع  Button (Script)مثل تصوير زير ، در پائين كامپوننت ،  Inspectorدر نماي . 21

  بينيد :

  
  

  .اضافه كنيم  ()On Clickكليك كنيد تا يك تابع به ليست  +. روي علامت 22
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درست زير  Inspectorنماي  None (Object)را به ناحيه  Canvasقسمت ،  Hierarchyاز نماي . 23
  ، درگ كنيد . () On Clickبرچسب 

 LoadSceneOnClick | LoadScene (int)گزينه ،  () On Clickدر ناحيه  No Functionبا استفاده از منو . 24
  را انتخاب كنيد .

 () On Clickدر قسمت پاس مي دهيم .  LoadScene (int)آخرين كار ، تغيير پارامتري است كه به تابع . 25

  تغيير دهيد : 1به  0به شكل زير ، پارامتر را از ، 

  
  . صحنه و پروژه را ذخيره كنيد .26
  

 Playاولا يك صحنه جديد همراه با يك دكمه چند تغيير خواهيد ديد . كنيد ،  playحالا هنگامي كه بازي را 
صحنه مزرعه كشاورز بارگذاري هنگامي كه كاربر اين دكمه را كليك مي كند ، نمايش داده مي شود . 

  بازي به صورت عادي قابل اجرا مي شود .شده و 
همچنين با اضافه كردن يك تصوير منو را كامل تر كنيم . مي توانيم با اضافه كردن دكمه خروج از بازي ، 

  منو را زيباتر كنيد .پس زمينه ، 
  

  خلاصه

ها در  GUIبا اهميت بودن آموزش ديديد .  Unity 5موجود در  UIدر اين فصل ، در خصوص سيستم 
همچنين در خصوص ايجاد يك تجربه كسب كرديد .  mini-mapو  HUDدر زمينه ايجاد بازي آشنا شديد . 

  دكمه و اسكريپت نويسي آن به منظور بارگذاري يك صحنه آشنا شديد . 
و با اضافه كردن سايه ها ، باعث واقعي تر افكت هاي صوتي را به بازي اضافه مي كنيم در فصل بعد ، 

هاي راه در انتها نيز همچنين چند جلوه ويژه نورپردازي را نيز اضافه خواهيم كرد . شدن بازي مي شويم . 
  .بهينه سازي بازي را از طريق تنظيمات رندرينگ و بهينه سازي كدها ، بررسي خواهيم كرد 
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  : بهينه سازي بازي 7فصل 

مي توانيد پروژه نهائي اين ما بازيمان را كامل كرده ايم و مي توانيم بدون هيچ خطائي آن را اجرا كنيم . 
  بازي را از صفحه وب كتاب دانلود كنيد . 

در اين فصل ، نحوه اضافه كردن جلوه هاي صوتي و تصويري مثل افكت هاي صوتي ، سايه ها و افكت 
  هاي نورپردازي را به شما نشان مي دهيم . 

  
  بعد از مطالعه اين فصل :

  
  قادر به اضافه كردن افكت هاي صوتي خواهيد بود .

  قادر به اضافه كردن سايه به منابع بازي خواهيد بود .
  ه ايجاد افكت هاي نورپردازي خواهيد بود .قادر ب

  نحوه ويرايش دوربين ها به منظور تغيير تنظيمات رندرينگ را مي فهميد .
  قادر به بهينه سازي اسكريپت ها خواهيد بود .

  

  و تصوير صدا

پشت كامپيوتر ، كنسول بازي يا موبايلتان بنشينيد و بازي اجازه دهيد يك آزمايش سريع را انجام دهيم . 
يي را طوري تغيير دهيد كه نور وابتدا صدا را قطع كنيد . حالا تنظيمات ويدئ مورد علاقه تان را اجرا كنيد . 

را كنيد . مي بينيد كه بازي حالا بازي را اجبازي كم شود يا اگر ممكن است به صورت سياه و سفيد شود . 
با اجراي مجدد بازي حالا دوباره تنظيمات بازي را به شكل اول برگردانيد . بل جذاب نيست . قمثل 

  متوجه تفاوت هاي بودن و نبودن جلوه هاي صوتي و تصويري خواهيد شد !
يك انفجار بدون صدا را تصور مي بينيد كه جلوه هاي صوتي تصويري چقدر براي بازي ها مهم هستند . 

  قسمت به اجراي افكت هاي صوتي تصويري در يونيتي مي پردازيم .در اين كنيد ! 
  

  امكانات صوتي يونيتي

 ابتدائي مفهومقبل از پخش صدا در بازيمان ، چند يونيتي پشتيباني بزرگي براي پخش صدا در بازي دارد . 
يونيتي از چندين فرمت فايل صوتي صداها از يك فايل منبع سرچشمه مي گيرند . اولا ، را بايد بفهميد . 

يك فرمت لزوما بهتر از پشتيباني مي كند .  WAVو  AIFF  ،MPEG1  ،MPEG2  ،MPEG3  ،OGGشامل 
  چيزي كه مهم است اين است كه آيا فايل به شكل اصلي است يا به صورت فشرده شده .بقيه نيست . 

و متراكم ، در پروژه بازي شما ذخيره مي  فايل هاي اصلي آنهائي هستند كه بدون كدگذاري فشرده شده
  شوند .
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اما در زمان اجرا ، نياز به بازگشائي و خارج ي اشغال مي كنند رفايل هاي فشرده شده ، فضاي ذخيره كمت
بسته به سخت افزاري كه استفاده مي كنيد ممكن است قدرت پردازش شدن از حالت فشرده دارند كه 

  ) را تجربه كند .lagشوند بازي شما تاخير در اجرا (زيادي را مصرف كرده و باعث 
  

Audio listener  
(شنونده صدا) را به عنوان يكي اجزاي دوربين اصلي پروژه ، ايجاد مي كند .  Audio Listenerيونيتي ، 

،  Inspectorمي بينيد كه در نماي ، دوربين اصلي را انتخاب مي كنيد ؛  Hierarchyهنگامي كه در نماي 
  ليست شده است : Audio Listenerگزينه 

  
  

Audio listener  . معمولا در يك زمان ، شما فقط يك مولفه اي ساده بدون هيچ گونه مشخصاتي است
Audio listener  . براي بازي ما ، داريدaudio listener  كه همان را به دوربين اصلي الصاق مي كنيم

به اين شكل ، ما دوربين اصلي را به شئ كنترل كننده سوم شخص متصل كرديم . طور كه به ياد داريد ؛ 
  كاربر مي تواند صدا را از دستگاه هاي خروجي صوتي مثل بلندگوهاي كامپيوتر بشنود .

  

  كليپ هاي صوتي

ي ، كليپ هاي صوتنگاه مي كنيم . ما به فايل منبع صوتي ، به عنوان يك نمونه از كليپ صوتي در يونيتي ، 
  انواع مختلفي دارند . 

دارد . (صداي نعره بچه گراز)  Pigs Cryingما يك منبع صوتي  Little Farmer Coltورژن نهائي بازي 
، چند تنظيم قابل تغيير ديده شود  Inspectorهنگامي كه در نماي است .  WAVبه فرمت  فايل منبع

  وجود دارد :



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۳۷ 

  
  توجه

يك كانال صدا مورد هنگامي است كه  monoصداي را پشتيباني مي كند .  stereoو  monoيونيتي 
، يك صدا به هر دو  monoبا صداي دو كانال دارد .  stereoدر حاليكه استفاده قرار گرفته باشد 

در يك زمان كانال هاي متفاوتي به هر ،  Stereoبا صداي بلندگوي چپ و راست فرستاده مي شود . 
  شود . بلندگو فرستاده مي

  

  منبع صوتي

اين كار را با يكي از چيزهائي كه بايد انجام دهيم ، اضافه كردن يك منبع صوتي به دوربين اصلي است . 
  مراحل زير انجام مي دهيم :

  را انتخاب كنيد . Main Cameraگزينه ،  Hierarchyدر نماي . 1
  را كليك كنيد . Add Component، دكمه  Inspectorدر نماي . 2
3 .Audio | Audio Source  . اين كار به شكل زير يك را انتخاب كنيدAudio Source  به دوربين اصلي

  اضافه مي كند :
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در نماي  Audio Sourceمربوط به  AudioClipرا به فيلد  Pigs Crying. سپس فايل صوتي 4

Inspector . درگ كنيد  
نمونه دوربين اصلي اين كار باعث مي شود به محض اينكه را بزنيد .  Play on Awake گزينه تيك. 5

  پخش شود .نيز كليپ صوتي سازي شود ، 
  را بزنيد . اين كار باعث مي شود كليپ صوتي دائما پخش شود . Loop. تيك گزينه 6
  

  حالا مي توانيد بازي را اجرا كرده و صداي بچه گراز را بشنويد .
  

به صورت پيش (اولويت) منبع صوتي است .  priority، گزينه  Inspectorيكي از تنظيمات مهم در نماي 
هنگامي كه در يونيتي چندين صدا براي پخش شدن وجود تنظيم شده است .  128اين گزينه روي فرض ، 

عدد كدام صدا پخش شود . از اولويت هركدام استفاده شده و مشخص مي شود كه داشته باشد ، 
  ي خواهد داشت :ر ، اولويت بالاتركوچكت

  
  

  پياده سازي افكت هاي صوتي

؛ مي توانيم از طريق  Loopو  Play on Awakeانتخاب علاوه بر الصاق صداها به يك منبع صوتي و 
را  Loopو  Play on Awakeبراي اين كار تيك گزينه هاي اسكريپت ها نيز صداها را پياده سازي نمائيم . 

  انجام دهيد :سپس مراحل زير را برداريد . 
 new line //خط كد جديد اضافه شده كه با توضيح  4را به شكل زير تغيير دهيد .  Take.csاسكريپت . 1

  آمده اند :
  

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۳۹ 

public class Take : MonoBehaviour { 
 

Animator anim; 
int takeHash = Animator.StringToHash ("Take"); 

 
public AudioClip points; // new line 
private AudioSource source; // new line 

 
void Start () { 

anim = GetComponent<Animator> (); 
source = GetComponent<AudioSource> (); // new line 

} 
 

void Update () { 
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.T)) { 

anim.Play (takeHash); 
GameData.water = GameData.water +1; 
source.PlayOneShot (points); // new line 

} 
 

} 
} 

  

  را فشار مي دهد ، يك افكت صوتي اضافه مي كنند . Tكدهاي جديد ، هربار كه بازيكن كليد 
  
  را انتخاب كنيد . ThirdPersonController؛ گزينه  Hierarchy. سپس ، در نماي 2
مربـــــوط بـــــه  Pointsبـــــه فيلــــد  Projectرا از نمـــــاي  Pointsفايـــــل صــــوتي ،  Inspectorدر نمــــاي . 3

  ، درگ كنيد : Inspectorدر نماي  Take (Script)ناحيه 

  
  

؛  Inspectorدر نماي انتخاب شده باشد ،  Hierarchyدر نماي  ThirdPersonControllerدرحاليكه . 4
  را كليك كنيد . Add Componentدكمه 

5 .Audio | Audio Source . را انتخاب كنيد  
اين كار باعث مي شود هنگامي كه بازي منبع صوتي را برداريد .  Play on Awakeتيك گزينه . 6

  بارگذاري مي شود ، كليپ به صورت اتوماتيك پخش نشود .
  

  نيز پخش خواهد شد . "points"كاراكتر اصلي پخش مي شود ؛  كليپ صوتي  takeحالا هربار كه انيميشن 
  

  افكت هاي تصويري

  در اين بخش مثال هاي زير را بررسي مي كنيم :



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۰ 

  گوي نوراني 
  سايه

  دنباله

  گوي نوراني

  را ببينيد : Coltتابلو موجود روي انبار 

  
  

  اجازه دهيد يك گوي نوراني به آن اضافه كنيم :
  را انتخاب كنيد . Materials، گزينه  Projectدر نماي . 1
  را انتخاب كنيد . Assets | Create | Materialمنو . 2
  بناميد . Mat_Yellowمتريال جديد را . 3
  انتخاب شده باشد ، رنگ را از سفيد به زرد تغيير دهيد . Projectدر نماي  Mat_Yellowدر حاليكه . 4
  را انتخاب كنيد . GameObject | 3D Object | Sphereمنو . 5
  بناميد . SignLightكره را . 6
  قرار دهيد . انبار ،  ببريد و همسطح در Coltرا به بالاي تابلو انبار  SignLight. كره 7
  كره را تغيير اندازه دهيد تا روي در به شكل مناسب ظاهر شود .. 8
را به فيلد  Mat_Yellowمتريال انتخاب شده باشد ،  Hierarchyدر نماي   SignLightدر حاليكه كره . 9

Mesh Renderer | Materials | Element 0  موجود در نمايInspector : درگ كنيد  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۱ 

  
  

  حالا گوي ايجاد شده است و آماده ايجاد نور هستيم .
  
  را انتخاب كنيد . GameObject | Light | Spotlightمنو . 10
زيرمجموعه قسمت ، به شكل زير را درگ كنيد تا  Spotlightقسمت ،  Hierarchyدر نماي . 11

SignLight  شود:  

  
  

  در داخل كره ظاهر شود .را حركت دهيد تا  Spotlightقسمت ،  Sceneدر نماي . 12
13 .Spotlight  درخشش نور به طور مناسب روي تابلو انجام شود .را بچرخانيد تا  
  تغيير دهيد . 3را به  Range، گزينه  Inspectorدر نماي انتخاب شده است ،  Spotlightدرحاليكه . 14
استفاده كرديد ،  Mat_Yellowرنگ را به همان رنگ زردي كه براي متريال ،  Inspectorدر نماي . 15

  تغيير دهيد .
  را بزنيد . Draw Haloتيك گزينه . 16
  صحنه و پروژه را ذخيره كنيد .. 17



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۲ 

  كردن بازي ، اين افكت را خواهيد ديد : playبا . 18

  
  

  سايه

حتما توجه كرده ايد كه همه درخت هاي بازي ما سايه دارند اما حيوانات ، بازيكن و انبارها داراي سايه 

  (سايه) فعال است : Cast Shadowsبه صورت پيش فرض تنظيمات  Terrainدر نيستند . 

  

  

) كه در صحنه داريم ، ناشي مي شوند directionalاز نور سمتي ( اين سايه هادرخت ها نيز سايه دارند . 

  اين نور را غيرفعال كنيد : Inspectorبه راحتي مي توانيد در نماي . 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۳ 

  

با انجام دو مرحله مي توانيم به اما اگر بخواهيم دو كشاورز و حيوانات مزرعه نيز سايه داشته باشند ، چطور ؟ 

  كنيم :هر شئ بازي ، سايه را اضافه 

را انتخاب  Farmer | Character1_Reference | Farmerگزينه ،  Hierarchyبه شكل زير ، در نماي . 1

  كنيد :

  

  

را  Shader | Legacy Shaders | Diffuse، گزينه  Inspectorنماي  Farmer-textureدر قسمت . 2

  انتخاب كنيد :

  

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۴ 

انيميشن هايش را تماشا كنيد ! مي بينيد كه ، كشاورز مسن ما ؛ سايه دارد .  Pa Pooحالا مي بينيد كه 

  سايه متحرك است :

  

  دنباله

در يونيتي مي توانيم افكت تصويري ايجاد كنيم كه در پشت سر يك شئ در زمانيكه در حال حركت است ، 

نشان مي دهد دنبالش موج به جاي مي گذارد ، يك دنباله  درمثل يك كشتي كه يك دنباله ايجاد شود . 

ما در بازي خود ، به اين در چه جهتي در حال حركت است و چه سرعتي دارد . كه شئ كجا بوده است ، 

پس اما شما مي توانيد از آن در بازي هاي ديگرتان به سادگي استفاده كنيد . خصوصيت نيازي نداريم ، 

  براي انجام آن ، مراحل زير را دنبال كنيد :نشان مي دهيم .  Coltكتر ما آن را همراه با كار

  را انتخاب كنيد . ThirdPersonControllerگزينه ،  Hierarchyدر نماي . 1

  را كليك كنيد . Add Componentدكمه ،  Inspectorدر نماي . 2

  را انتخاب كنيد : Effects | Trail Rendererبه شكل زير ، . 3



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۵ 

  

  

دنباله رندر  ،اين كار باعث مي شود قرار دهيد .  onرا  Cast Shadows، گزينه  Inspector. در نماي 4

  . هستندسايه ها بسته به اندازه دنباله و مكان نسبي آنها نسبت به منبع نور شده داراي سايه باشد . 

  انتخاب شده باشد .  Receive Shadowsدقت كنيد كه گزينه . 5

متريال زرد نوراني به دنباله درگ كنيد تا  Materials | Element 0را به فيلد  Mat_Yellow. متريال 6

  اعمال شود :

  

  حالا با اجراي بازي اين افكت تصويري را ببينيد .. 7

در تصوير زير ، قسمتي از دنباله در پشت سرش يك دنباله زرد رنگ به جا مي گذارد .  Coltمي بينيد كه 

  پريده است : Coltكه قوس دار شده ، نشان مي دهد كه 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۶ 

  

  

  وجود دارد كه بايد دقت كنيد : Trail Rendererچند تنظيمات ديگر مربوط به 

Time  :مقادير به ثانيه هستند .جا اندازه دنباله را مشخص مي كنيد . ندر اي  

Start width  . عرض دنباله در نقطه شروع :  

End width  . عرض دنباله در نقطه پايان :  

Autodestruct  : بعد از اينكه شئ به مدت زماني كه در قسمتTime  مشخص كرده بوديد  به حالت

  استراحت رفت ، به صورت اتوماتيك نابود شود .

  

  اشاره

شئ شما بعد از گذشتن تعداد را به كارگيري كنيد ،  Trail Rendererمربوط به  Autodestructاگر گزينه 

، خواهيد  Coltدر خصوص كاراكتر مشخص كرده ايد ، نابود خواهد شد .  Timeثانيه هائي كه در قسمت 

براي چيزهائي اين خصوصيت مي شود . شود ، به صورت اتوماتيك نابود  ديد كه بعد از اينكه بيكار مي

  الي است اما براي كاراكتر اصلي ما مناسب نيست .شهاب سنگ ها عمثل جرقه ها و 

  را برداريد : Trail Renderer، تيك گزينه  Inspectorدر نماي ؛  افكتبراي غير فعال كردن اين  

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۷ 

  

  تنظيمات رندرينگ

) ، عمـــل توليـــد يـــك تصـــوير ســـه بعـــدي از تصـــاوير ، renderingهمـــانطور كـــه مـــي دانيـــد ، رنـــدرينگ (

ــا و ســايه هاســت .  ــگ ه ــازي شــما ، رن ــه ب ــونيتي بســته ب ــور ي ــر دوش موت ــادي را ب ــار زي ــد ك ــي توان ــن م اي

ــد .  ــل كن ــو تحمي ــا انتخــاب من ــوان روي آن متمركــز شــد . ،  Window | Profilerب ــن مــي ت ــا انتخــاب اي ب

  باز مي شود . Profilerمنو ، پنجره 

  Profilerپنجره 

و  CPU usage  ،Rendering  ،Memory  ،Audio  ،Physicsداراي قسمت هاي  Profilerپنجره 

Physics 2D  . جاهائي كه پتانسيل بهينه به ما در تعيين نحوه عملكرد بازي و بازديد اين قسمت ها است

  متمركز مي شويم : Renderingما روي قسمت شدن را دارند ، كمك مي كند . 

  

باشد و شروع به گردش در دنياي داخل بازي كنيم ، به شكل زير قسمت  playهنگامي كه بازي در حالت 

Rendering  پنجرهProfiler : شروع به جمع آوري اطلاعات مي كند  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۸ 

  

اطلاعات مخصوص علاوه بر نمودار رنگ بندي شده كه در قسمت بالاي پنجره مشاهده مي كنيد ، 

  پائين نشان داده مي شود .رندرينگ نيز در قسمت 

  

  بهينه سازي رندرينگ

پردازش بيش از حد مربوط به رندرينگ در زمان اجراي بازي چند چيز وجود دارد كه مي توان انجام داد تا 

  چند مشكل كه معمولا در زمان اجراي بازي ها وجود دارد عبارت است از :را كاهش داد . 

ه صورت ديجيتالي عرضه مي كنيد يا آن را در فروشگاه هاي برنامه اگر بازي را باندازه فايل هاي بازي : 

اندازه فايل هاي كه دراي محدوديت اندازه فايل هستند ،  مي كنيدنتشر ) مapp storeهاي موبايل (

  بازي مشكل ساز مي شود .

فشـــار بـــيش از حـــد بـــر روي ) : مشـــكل تـــاخير در اجـــراي بـــازي زمـــاني مطـــرح مـــي شـــود كـــه lagتـــاخير (

ـــزاري وارد مـــي شـــو ـــردازش ســـخت اف ـــات پ ـــا  دامكان ـــار ي ـــاربر ، گرفت ـــه محـــدوديت شـــبكه ك ـــا توجـــه ب ب

  محدويت پهناي باند مي شويد . 

هنــوز در دســتگاه هــاي موبايــل امكانــات پردازشــي خــوبي دارنــد امــا محــدوديت هــاي ســخت افــزاري : 

ـــازي مقايســـه بـــا كنســـول هـــاي بـــازي و كامپيوترهـــاي شخصـــي ضـــعيف هســـتند .  مـــثلا هنگـــام ســـاختن ب

ـــل ،  ـــاي موباي ـــراي دســـتگا ه ـــا"ب ـــاي ترســـيم"و  "شـــفافيت آلف ـــوان ه ـــداد فراخ ـــي  موضـــوعات "تع مهم

  هستند كه بايد رسيدگي شوند .



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۴۹ 

  محدوديت هاي مهم

  چند تكنيك كمكي براي كاهش زمان و پردازش بيش از حد رندرينگ :

  . دوري يا محدود كردن استفاده از مه در بازي1

  كردن استفاده از افكت هاي ذره اي متراكم محدود. 2

  . محدود كردن سايه ها3

  به جاي نورپردازي ديناميك  light mapsاستفاده از . 4

  

  تصاوير آماده

استفاده از با مي توانيم از تصاوير آماده و بهينه شده براي شبيه سازي سايه ها و عمق استفاده كنيم . 

مي توان خصوصيات ويژه را در داخل استفاده شده است ،  Coltتصاويري مثل آنچه در زير براي كاراكتر 

  اين كار نياز به سايه ها و افكت هاي نورپردازي را كاهش مي دهد :كار گرافيكي انجام داد . 



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۵۰ 

  

  

يك نرم افزارهائي مثل فوتوشاپ مي توانند نورپردازي را به اشياء و مدل هاي سه بعدي اعمال كنند . 

سپس از گرافيك نهائي ، افكت هاي نورپردازي را در يك لايه جداگانه ايجاد كرد و تكنيك اين است كه 

  همراه با همه لايه هايش ، خروجي گرفت .

  



                  

 

 

  شروع بازی سازی با موتور بازی یونیتی www.bazi-dv.irبازی ساز : 

۱۵۱ 

  بهينه سازي اسكريپت ها

شــيوه بهينــه باشــند .  CPUمــا مــي خــواهيم اســكريپت هايمــان در زمينــه اســتفاده از حافظــه و پــردازش 

ـــره  ـــا پنج ـــراه ب ـــازي هم ـــا وجـــود دارد ، اجـــراي ب ـــه ســـازي اســـكريپت ه ـــراي بهين ـــه ب و  Profilerخـــوبي ك

  :است  CPU Usageانتخاب قسمت 

  

  

،  Overviewقسمت را گرفته اند ، ببينيد .  CPUبا اين پنجره ، مي توانيد پردازش هائي كه بيشتر توان 

  ص يافته را نشان مي دهد .اكه به هر شئ و پردازش ، اختص CPUجزئياتي از مقدار پردازش 

اطلاعات آن به شما مقدار حافظه تخصيص يافته است كه  Memory، گزينه  Profilerقسمت ديگر پنجره 

،  Texture  ،Mesh  ،Materialرا مي گويد و تعداد  مورد استفادهمقدار حافظه سيستم  و

AnimationClip  ،AudioClip  ،Asset  وGameObject : را نشان مي دهد  
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مي توان چند كار براي بهينه م مشكل در كجاست يا كجا پتانسيل ايجاد مشكل را دارد ، يهنگامي كه فهميد

  كردن اسكريپت ها انجام داد :

، اشيائي را كه ديگر نيازي به آنها نيست ، تخريب كنيد  Destroy(theGameObject)با استفاده از . 1

البته اگر قصد استفاده مجدد از شئ را داشته باشيد ، دوبار تخريب كردن آن پردازش اضافه اي را مي . 

  (تاخير) در بازي مي شود . lagخواهد كه گاهي اوقات باعث ايجاد 

بــــا اســــتفاده از فعــــلا مقــــداري نــــدارد ؛ وجــــود داشــــته باشــــد امــــا اگــــر شــــئ اي داريــــم كــــه بايــــد . 2

theGameObject = null  مي توان مقدارش را باnull . نصب كرد  

البته تكنيك هاي پيشرفته تري براي بهينه سازي اسكريپت هاي يونيتي وجود دارد كه مطالعه آنها را بر 

  عهده خودتان مي گذاريم !!!

  

  خلاصه

امكانات يونيتي براي مديريت صداها در اين فصل اهميت استفاده از جلوه هاي صوتي تصويري را ديديم و 

ما از اين دانش استفاده كرده و دو افكت صوتي را به بازي اضافه كرديم : صداي را بررسي كرديم . 

"pigs crying"   براي بچه گراز و صداي"points" ي را برمي داشت ، پخش كاراكتر بازي آيتمزمانيكه  كه

 همچنين به جلوه هاي ويژه گرافيكي شامل گوي نوراني ، سايه و دنباله نيز نگاهي داشتيم .مي شد . 

 Profilerدر ضمن پنجره ه سازي بازي با استفاده از تنظيمات رندرينگ پرداختيم . نحوه بهين بههمچنين 

و حافظه را  CPUنحوه خواندن اطلاعات مربوط به رندرينگ ، ميزان مصرف يونيتي را به شما معرفي كرده و 

  در خصوص بهينه سازي رندرينگ و اسكريپت ها نيز آموزش ديديد .نشان داديم . 

مقياس بندي و ، نحوه گردش كار يونيتي ،  Little Farmer Coltبه شيوه هاي بهبود بازي در فصل آخر ، 

  مديريت پروژه مي پردازيم . 
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  بهبود بازي و مديريت پروژه:  8فصل 

كاملا آماده شده ، به شيوه هاي بهبود اين بازي مي پردازيم .  Little Farmer Coltحالا كه بازي ما يعني 

در بخش دوم اين فصل ، به مسائل مربوط به مديريت پروژه مثل گردش كار و مقايس بندي پروژه ها مي 

مثل مستقل بودن از پلتفرم ، پلاگين ها و مالكيت محتوا را بررسي مي پردازيم . در بخش سوم ، موضوعاتي 

  كنيم .

و  سيستم كنترل موجوديبه مباحث پيشرفته اي مثل سيستم هاي ذره اي ، در بخش پاياني فصل ، 

  مي پردازيم .تم هاي گفتگو محور ، سسي

  بعد از مطالعه اين فصل :

  آشنا مي شويد . Little Farmer Coltود بازي ي بهببا راه ها

  آشنا مي شويد . گردش كار پروژه هاي يونيتيبا 

  با نحوه مقياس بندي پروژه ها آشنا مي شويد .

  با مسائل مربوط به مستقل بودن از پلتفرم آشنا مي شويد .

  با اهميت مالكيت محتوا ، آشنا مي شويد .

  با چند مبحث پيشرفته آشنا خواهيد شد .

  

  بهبود بازي

ديگر چيزي براي به بازي ما را اجرا كند ، ، مي توانيم به بازيمان افتخار كنيم اما بعد از مدتي كه بازيكن 

در اينجا پيشنهاداتي براي بهتر شدن بازي و لذت بخش كردن بازيكن وجود نخواهد داشت .  آمدنهيجان 

  آن براي بازيكنان ، مطرح مي كنيم .

  صدا

 Coltصداي نعره بچه گراز و صدائي كه در زمانيكه اضافه كرديم : به بازي افكت صوتي دو در مجموع ، ما 

  مي آورد ، پخش مي شود .، آب يا غله به دست 

  چند پيشنهاد براي اضافه كردن صداهاي بيشتر به بازي : 
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  يك موسيقي پس زمينه زيبا ، مي تواند بازي را جذاب تر كند . :  موسيقي پس زمينه

هر حيوان مي تواند سه صدا داشته باشد : حالت بيكاري ، حالت غذاخوردن :  صوتي حيوانات افكت هاي

كه ما به بازي اضافه كرديم مخصوص حالت بيكاري  "pigs crying"افكت صوتي و حالت آب خوردن . 

آن  باعث واقعي تر شدن بازي شده و؛ اضافه كردن افكت هاي صوتي بيشتر بچه گراز و گراز بالغ است . 

  را سرگرم كننده مي كند .

يكـــي از ايـــن انيميشـــن هـــا  كشـــاورز مســـن چنـــدين انيميشـــن دارد . ر ، ضـــ: در حـــال حا كشـــاورز مســـن

  مي توان براي اين انيميشن ، صدائي را اضافه كرد .است .  "صحبت كردن"

اين .  جمع آوري كند و آب  برودبه داخل آب مي تواند  Coltداراي رودخانه بزرگي است . : بازي ما  آب

به داخل  Coltصداي ريزش آب درهنگامي كه به ما فرصت اضافه كردن دو افكت صوتي را مي دهد : 

  .Coltي برداشتن آب توسط صداب مي رود و آ

Colt  : هنگامي كه  به كاراكتر اصلي بازي اضافه كرد .را مي توان  چند افكت صوتيColt  ، يك مي پرد

يك صداي ديگر پاهايش بعد از پرش به زمين مي رسد ، افكت صوتي مي تواند پخش شود يا هنگامي كه 

  رسد .بيا مثلا بازيكن پس از چند ثانيه كه دويد ، صداي نفس نفس زدنش به گوش پخش شود . 

  

  افكت هاي تصويري

چند ايده براي اضافه كردن اين افكت افكت تصويري ديگري ندارد . غير از نورپردازي و سايه ها ، بازي ما 

  ها به شكل زير است :

همچنين حباب اگر ريزش آب ديده شود ، عالي خواهد بود . به داخل آب مي رود ،  Coltهنگامي كه :  آب

  هاي هوا درزمان رفتن به داخل آب نيز افكت زيبائي خواهد بود .

براي را نمي بيند .  Coltكاراكتر اين يعني بازيكن هرگز ما بازي را به صورت اول شخص ساخته ايم . :  آئينه

براي اضافه كردن آئينه ، مراحل زير را به ديوار انبار اضافه كرد . ، مي توان يك آئينه  Coltديده شدن 

  دنبال كنيد :

  يك مكعب ايجاد كنيد . GameObject | 3D Object | Cubeبا انتخاب منو . 1
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مكعب را طوري تغيير دهيد كه مسطح شده و براي نصب روي ديوار با استفاده از ابزارهاي تغيير شكل ، . 2

  انبار به عنوان آئينه مناسب شود .

  مكعب را روي ديوار انبار ببريد .. 3

دكمـــــه  Inspectorدر نمـــــاي ، مكعـــــب انتخـــــاب شـــــده باشـــــد ،  Hierarchyدرحاليكـــــه در نمـــــاي . 4

Add Component  . ســـپس گزينــه را كليـــك كنيــدRendering | Reflection Probe  را انتخـــاب

  كنيد .

تا در طول بازي ، بازتاب به صورت را انتخاب كنيد  Type | Realtimeگزينه ،  Inspectorدر نماي . 5

  ديناميك انجام شود .

اين كار باعث را انتخاب كنيد .  Type | Refresh Mode | Every frame، گزينه  Inspectorدر نماي . 6

  در طول بازي ، آينه دائما به روز شود .مي شود كه 

  تغيير نام دهيد . MirrorCubeمكعب را به . 7

8 .MirrorCube  را از نمايHierarchy  به نمايProject  درگ كنيد.  

  اعمال كنيد : Mesh Rendererتغييرات زير را روي ،  Inspector. در نماي 9

Reflection Probes  را بهBlend Probes . تغيير دهيد  

MirrorCube  را از نمايProject  بهAnchor Override : درگ كنيد  
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آئينه را آنطوري كه مي خواهيد ،  Reflection Probeو  Mesh Rendererمي توانيد با اصلاح تنظيمات 

  تغيير دهيد .

  

  عملكرد

براي اين كار نياز به منابع و اسكريپت مي توانيد هر عملكردي را كه مي خواهيد به اين بازي اضافه كنيد . 

  پيشنهادهاي زير مي تواند براي بازي مناسب باشد :نويسي داريد . 

صوتي  يما قبلا افكت هابه داخل آب مي رود ، هيچ اتفاقي نمي افتد .  Coltدر حال حاضر وقتي :  آب

در عمق درياچه راه برود و اگر بازيكن بتواند در زمينه عملكرد ، تصويري را در اين خصوص شرح داديم . 

ي اكسيژن داشته باشد كه براي اين كار ، بازيكن بايد مقدار مشخصسپس بالا بيايد ، عالي مي شود . 

زمين  حبالاجبار به سطاين باعث مي شود بازيكن مايشگر روي صفحه نشان داده شود . توسط يك ن

  زمين برنگردد ، مي ميرد .  اگر بازيكن به سرعت به سطحبرگردد . 

ــازي اضــافه كنيــد كــه :  غلــه هــر خوشــه غلــه فقــط يكبــار بتوانــد برداشــته شــود . مــي توانيــد اســكريپتي بــه ب

ــازيكن عمــل  ــار كــه ب ــه را انجــام مــي دهــد  "برداشــتن"هرب ــد شــود برداشــته شــده ،، خوشــه غل ــد ناپدي باي

  (تخريب شئ بازي ) 
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: يك گزينه خوب براي اين كاراكتر ، پياده سازي يك سيستم گفتگو با كاركتر اصلي است تا  كشاورز مسن

حتي مي توانيد بازي را طوري اصلاح كنيد كه بازيكن بتواند هر دو بتوانند با هم تعامل داشته باشند . 

مچنين مي توانيد بازي را طوري ويرايش كنيد كه دو بازيكن بتوانند هرا كنترل كند .  Coltكشاورز مسن و 

را كنترل كند و ديگري ،  Coltبازيكن اول بايد در يك زمان از طريق شبكه يا سرور وب ، بازي كنند . 

  كشاورز مسن را . 

  

  مراحل

اگر بازي چندين مرحله داشته باشد ، جذاب  د كه هيچ وقت تمام نمي شود . ربازي ما فقط يك مرحله دا

د شامل چه چيزهائي ياما اين مراحل اضافه باهر مرحله بايد يك ماموريت داشته باشد .  تر مي شود . 

  چند پيشنهاد ببينيد : ؟باشند 

  هر مرحله جديد بايد يك حيوان جديد مثل گاو ، اسب يا بز اضافه كند .

  را جمع آوري كرد مثل شير ؛ علوفه و ... بايد چيز جديديهر مرحله جديد در 

  براي سخت تر شدن بازي ، تعداد هر يك از انواع حيوانات افزايش پيدا كند . 

  در هر مرحله ، اندازه مزرعه بايد افزايش پيدا كند .

  

  مديريت پروژه

تيم بزرگتر ، "اصطلاح بايد براي مديريت پروژه طرحي داشته باشيد . هنگام ساختن بازي ها در يونيتي ،  

تعداد ديديد ،  Little Farmer Coltهمانطور كه در بازي در خصوص يونيتي نيز حكم مي كند .  "نياز بيشتر

اگر شما يك سازنده منابع مورد نياز حتي در يك پروژه كوچك نيز مي تواند به سرعت افزايش پيدا كند . 

اما اگر دو يا چند نفر در تيم شما پروژه نداريد . نيازي به نگراني در خصوص مديريت مستقل هستيد ، 

  توصيه مي كنم گردش كار پروژه تان را مشخص كنيد .حضور دارند ، 
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  گردش كار يونيتي

هر تيمي كارش را به صورت هاي مختلفي هيچ نوع گردش كار كاملي براي كاركردن با يونيتي وجود ندارد . 

چند بخش مهم هر گردش كار را ذكر مي جلو مي برد . بنابراين به جاي پيشنهاد يك گردش كار مشخص ، 

  متدهائي را براي انجام آنها پيشنهاد مي كنيم .كنيم و 

  گرافيك و انيميشن

از آنهائي كه اسكريپت مي نويسند ند معمولا اعضائي از تيم كه بر روي كارهاي هنري و انيميشن كار مي كن

مثلا مي تيم هنري بايد بتواند كارش را همراه با اسكريپت نويسان پيش ببرد . ، جدا و متمايز هستند . 

توانيم بدون داشتم آيتم هاي گرافيكي اصلي ، سيستم كنترل موجودي هاي بازي ( مثل مقدار مهمات 

مي توان به صورت موقت از مكعب ها يا كره ها به جاي اسلحه و جان بازيكن) را اسكريپت نويسي كنيم . 

با اين شيوه ، هر دو فرايند كنند . مدهايشان را آماده گرافيك هاي اصلي استفاده كنيم تا اينكه تيم هنري ، 

  به صورت هم زمان پيش مي رود .

  اسكريپت ها

د براي دسترسي آسان به اسكريپت ها ، آنها را يبااگر بيش از يك نفر روي اسكريپت نويسي كار مي كند ، 

مي توانند كمك  BaseCampو  JIRAابزارهاي مديريت پروژه مثل در يك مكان مركزي نگهداري كنيد . 

  كننده باشند .

  منابع ديگر

استفاده از يك محل ذخيره منابع و قراداد نام گذاري آنها را بداند . براي هر عضو تيم مهم است كه 

  يكي از شيوه هاي خوب سازماندهي است . قرارداد نام گذاري استاندارد براي منابع ، 

  

  مقياس بندي پروژه ها

يونيتي معروف به اين است كه يك موتور بازي عالي براي سازندگان مستقل و پروژه هاي كوچك بازي 

از يونيتي مي توان براي پروژه هائي در مقياس بزرگ نيز استفاده كرد اين تا حدي نادرست است . است . 

  در اين نوع پروژه ها به چند موضوع بايد توجه كنيد :. 

  مديريت فايل ها

  منابعمديريت 
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  كنترل مراحل

  ساختن راهنما

  يري از داده هاگپشتيبان 

  كنترل ورژن

  

  مفاهيم توسعه

  بحث مي كنيم . محتوادر اين بخش درخصوص مستقل بودن از پلتفرم ، پلاگين ها و مالكيت 

  

  رعايت مستقل بودن از پلتفرم

داشته باشيد  iOSكاربراني با دستگاه هاي اندرويدي يا را بسازيد و  multiplayerمي توانيد بازي هاي 

 Google Playمي توانيد از سرويسي مثل براي انجام اين كار ، كه با هم يا در مقابل هم بازي مي كنند . 

  استفاده كنيد .

تعداد  Appleاندازه صفحه نمايش گوشي هاي موبايل است . موضوع ديگري كه بايد رسيدگي شود ، 

اما اندرويد بر روي تعداد زيادي از اندازه هاي استفاده مي كند  iOSمحدودي از دستگاه هائي دارد كه از 

لازم نيست براي هر اندازه صفحه نمايش ، يك و رزوليشن هاي مختلف اجرا مي شود . نمايش صفحه 

  ايجاد كنيد . از بازي را ورژن ويژه 

ختلف ، سيستم عامل هائي با ورژن هاي متفاوت ، اندازه هاي م روي دستگاه هايهميشه بازيتان را 

اگر سخت افزار اصلي را براي تست بازي در مختلف و رزوليشن هاي متفاوت ؛ تست كنيد . نمايش صفحه 

  ) استفاده كنيد .emulatorاختيار نداريد از شبيه سازهاي نرم افزاري (

  

  پلاگين ها

در اسكريپت هايمان را نوشتيم و بازي را اسكريپت نويسي كرديم . ،  MonoDevelopما با استفاده از 

خارج از يونيتي نيز مي توانيد نوشتن كدها را انجام دهيد . اگر پلاگيني نوشته ايد يا حق استفاده از يك 
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،  Projectمنطقي است كه در نماي در هرجائي از پروژه تان مي توانيد آن را قرار دهيد . پلاگين را داريد ، 

  ايجاد كنيد . Assets | Pluginsيك پوشه 

  مالكيت محتوا

استفاده از منابعي است كه از طريق اينترنت به اشتباهي كه اغلب سازندگان مستقل انجام مي دهند ،  

مهم (فروشگاه منابع يونيتي) در دسترس است .  Unity Asset Storeچند جا مثل دست آورده اند . 

  لازم براي استفاده از محتواي دانلود شده در بازيتان را داريد . است كه مطمئن شويد ، مجوز

حق امتياز رايگان استفاده "منابع شما بايد مطمئن شويد كه اگر روي يك پروژه تجاري كار مي كنيد ، 

  اگر مطمئن نيستيد ، با تهيه كننده منبع تماس بگيريد .را دارند .  "تجاري

  

  اشاره

مجوز استفاده از فقط به دليل اينكه براي دانلود يك منبع ، مبلغي را پرداخت كرده ايد ، دليل نمي شود كه 

  آن براي اهداف تجاري را داريد . 

  

  مباحث پيشرفته

در اين قسمت به بررسي مختصر سيستم هاي ذره اي ، سيستم كنترل موجودي و سيستم هاي گفتگومحور 

  مي پردازيم .

  

  ذره اي سيستم هاي

رات براي نمايش گرافيك ما از ذد . رابراي رندر ذرات موجود در بازي د يونيتي توانائي شگفت انگيزي

ذرات را مي توان به صورت استفاده مي كنيم .  .هاي متحرك مثل مه ، دود ، آتش ، جرقه ، گردو غبار و ..

ه متشكل از صدها نور تصور كنيد كآتش بازي را در حال حركت ، تصور كرد .  كچندين تصوير خيلي كوچ

مي توانيم اين ) particle systemبا استفاده از سيستم ذره اي يونيتي (كوچك در حال حركت است . 

  نوع شبيه سازي ها را انجام دهيم .
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ـــونيتي ،  ـــاده ســـازي يـــك سيســـتم ذره اي در ي ـــراي پي ـــو ب را  GameObject | Particle Systemمن

ـــد .  ـــن باعـــث مـــي شـــود در نمـــاي انتخـــاب كني ـــك شـــئ  Hierarchyاي مســـتقر  Particle System، ي

ـــردد .  ـــاي  Particle Systemبررســـي گ ـــي  Inspectorدر نم ـــات را نشـــان م ـــادي از تنظيم ـــداد زي ، تع

  رندر آن را تغيير دهند .كه مي توانند نحوه عملكرد سيستم ذره اي و دهد 

  

  سيستم هاي كنترل موجودي

) يكي از بخش هاي كليدي هر بازي است . Inventory control systemsموجودي (سيستم كنترل 

بنابراين مي توانيد از يك پلاگين مجزا براي آن يونيتي اين را به عنوان يك كامپوننت فراهم نكرده است 

  رد :مرحله ساده براي ايجاد اين نوع سيستم وجود دا 6استفاده كنيد يا اينكه خودتان آن را بنويسيد . 

  جدولي از انواع آيتم هاي بازيتان فراهم كنيد و خصوصيات هر آيتم را نيز مشخص كنيد .. 1

  آيتم ها را دسته بندي كنيد .. 2

3 .GUI . را براي تعامل كاربر با سيستم كنترل موجودي ، طراحي كنيد  
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  شما جاي شوند . GUIگرافيك هاي مورد نياز را آماده كنيد طوري كه همه آيتم ها داخل . 4

  سيستم كنترل موجودي را اسكريپت نويسي كنيد .. 5

  سيستمتان را تست كنيد .. 6

  

  سيستم هاي گفتگو

يكي از ) Dialog systemsدارد ، سيستم گفتگو ( NPCهنگامي كه بازي شما كاراكترهاي شبه انسان 

روي صفحه  ها است ، بودن متنچيزي كه براي اين سيستم ، استاندارد جذابيت هاي بازي خواهد بود . 

زيادي ديده ايد و با آن آشنا احتمالا اين خصوصيات را در بازي هاي همراه با پاسخ هاي ممكن است . 

  هنگام ايجاد اين سيستم ها ، چند نكته را توجه كنيد :هستيد . 

  . قبل از اسكريپت نويسي ، همه گفتگوها را به صورت نمودار روي كاغذ ترسيم كنيد . 1

  براي پايان دادن به گفتگو بدهيد .هميشه به بازيكن گزينه اي . 2

  را يكجا و در يك نگاه ، ببيند . همه پاسخ ها  بايدكاربر . 3

  

  

  خلاصه

پيشنهادات ما در خصوص بهبود پرداختيم .  Little Farmer Coltدر اين فصل به شيوه هاي بهبود بازي 

همچنين در خصوص مسائل مربوط به افكت هاي صوتي تصويري ، عملكرد و مراحل بازي ارائه شد . 

گردش كار پروژه هاي يونيتي ، مقياس بندي پروژه ها و مديريت پروژه هاي تيمي و چندنفره توضيحاتي 

  ارائه شد .

ا و مالكيت محتوا نيز نكاتي ز، استفاده از پلاگين هاي مجدر زمينه موضوعات مستقل بودن از پلتفرم بازي 

در انتها نيز به چند مبحث پيشرفته شامل سيستم هاي ذره اي ، سيستم كنترل موجودي و ارائه شد . 

  سيستم گفتگو پرداختيم .

  اميدورام از ساختن بازي ها با استفاده از يونيتي ، لذت ببريد !
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