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های آموزشی در های آموزشی و توتریالها، ویدیوجمله کتابهای آموزشی ارایه شده در این وب سایت بر اساس منابع مختلفی از مجموعه

افزار ( با نرم FPSهای شوتر اول شخص ) شده در این سری، آموزش ساخت بازیباشد. مجموعه ارایهای میهای رایانهساخت بازی زمینه

است. کلیه حقوق مادی و معنوی این اثر متعلق به یونیتی است. سطح یادگیری در این سری آموزشی از مبتدی تا پیشرفته تنظیم گردیده 

 گرد قانونی است. نویسنده بوده و هر گونه استفاده از آن بدون اجازه کتبی نویسنده ممنوع و موجب پی
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 مقدمه

 

سهازی یهونیتی و در مهورد سهاخت بهازی در سهب  شهوتر اول شهخص ههای موتهور بازیرو داریهد از مجموعهه آمهوزشسری آموزشی کهه پهی 

 GTGDسهازی موسههوم بههه هههای بازیههها برگرفتهه از آمههوزشباشهد. اسههاس ایههن آموزش( می Single Playerو ته  نفههره یهها بهه ا ههط   ) 

S3 ههها در های عملههی نویسههنده اسههت. همههه ایههن سههری از آموزشهههای وب سههایت یههونیتی و ت قیقههاه و تجربههه، منههابع آموزشههی و توتریال

ای قهرار ههای رایانههبازیسهازان و ع قمنهدان حهوزه سهاخت بهازیشده تا بصهوره یه  مرجهع کهام  عملهی در اختیهار کلیهه نوشته  PDFقالب 

ههها ل ههاد گههردد. اسههت تهها کلیههه سههطو  یههادگیری از مبتههدی تهها پیشههرفته در آموزشگیههرد. در گههردآوری ایههن مجموعههه آموزشههی سههعی شده

مفهاهیم و مووهوعاه مهرتبا بها شهده تها تمهامی شهده و سعیها و فصهول مختلهب بصهوره کهام  تشهری ی و عملهی بیانبنابراین کلیه قسهمت

 شود.( در آن گنجانده  First Person Shooterساخت ی  بازی شوتر اول شخص ) 

گان و اسهتفاده کننهدگان از ایهن است کهه آموزشههای فهوق خهالی از اشهبال نبهوده و نیازمنهد ا ه   و تبمیها اسهت، لهنا کلیهه خواننهدبدیهی

 نه ایراد و یا اشبالی از طریق پست البترونیبی آن را ارسال فرمایند.توانند در  وره برخورد با هرگونوشتار می

  1395 – 98 پور  یفار اکبر علی

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 ششمفصل 

 

 افکت برخورد گلوله  – 101قسمت

 

Gun Hit Effects 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



در این قسمت از فصا ششم آموزش ساخت بازی های تیراندازی اول شخص، به آموزش مب ث مربوط به نوشتن اسبریپتی جهت اجرای افبت گلوله 

  می پردازم. هدف نوشتن اسبریپتی است که بتوان با آن هنگام برخورد گلوله به دشمن یا آبجبت های دیگر افبتی مخصوص به آن را اجرا نمود.

را ایجاد کرده و آن را در ویژوال  Gun_HitEffects، اسبریپت جدیدی با نام Gun Scriptsجهت پیاده سازی موارد فوق ابتدا در داخا پوشه 

 استودیو باز می کنیم. طبق روال قبا ابتدا نیاز به تعریب چند متغیر جدید داریم که آنها را بصوره زیر می نویسیم.

 

 

اول جهت دسترسی به رویداد های ا لی سیستم مدیریت اسل ه است. کد بعدی جهت تعریب افبت پی  فرض مربوط به در کد های بالا دستور 

به متد  برخورد گلوله از نوع گیم آبجبت بوده و کد آخر جهت تعریب افبت مربوط به برخورد گلوله به کاراکتر دشمن و از نوع گیم آبجبت است.

 داشته و لنا آنها را پاک می کنیم.نیازی ن ()Updateو  ()Startهای 

 در این بخ  متد های مربوط به افبت پی  فرض و همچنین افبت مربوط به برخورد گلوله به کاراکتر دشمن را بصوره زیر می نویسیم.

 

 

برخورد گلوله است. این متد دارای دو متغیر داخلی است که  سطر اول مربوط به تعریب متدی برای ایجاد افبت پی  فرض مربوط به در کد بالا

یبی برای تعیین نقطه برخورد گلوله و دیگری برای تعیین مختصاه برخورد است. در سطر بعدی و در دستور شرطی بررسی می شود که افبت 

در سطر  شده و بقیه کد اجرا می گردد. Trueشرط مربوط به برخورد گلوله به دشمن از قبا طراحی شده یا نه و اگر وجود داشته باشد، جواب 

( و چرخ   Hit Positionبا استفاده از اط عاه نقطه برخورد ) افبت برخورد گلوله به کاراکتر دشمن  Instantiateبعدی با استفاده از دستور 

وط به برخورد گلوله به کاراکتر دشمن را بصوره (، افبت مربوطه را ایجاد می کند. در ادامه کد مرب Hit Transformبه سمت کاراکتر دشمن ) 

 زیر می نویسیم.

 

 



 

 را بصوره زیر می نویسیم. ()SetInitialReferencesدر این بخ  کد مربوط به متد 

 

 فراخوانی می کنیم. ()OnEnableکد بالا جهت دسترسی به رویداد های ا لی سیستم مدیریت اسل ه است. متد فوق را در داخا متد 

 

 انجام می دهیم. ()OnDisableهمانند قبا عبس کارهای فوق را نیز در داخا متد 

 

، اسبریپت Gun Scriptsرا انتخاب می کنیم. از داخا پوشه  Assault Rifleآبجبت اسل ه  Hierarchyدر این بخ  به یونیتی رفته و از پنجره 

Gun_HitEffects  را کشیده و بر روی آبجبت اسل هAssault Rifle .می اندازیم تا به آن اوافه گردد 

 

 



را انتخاب می کنیم. این همان پوشه ای است که در  Hit Effectsرفته و از داخا آن پوشه  MyPrefabsبه داخا پوشه  Projectدر پنجره 

. قسمت های آموزشی قبلی افبت های مربوط به برخورد گلوله پی  فرض و برخورد گلوله به کاراکتر دشمن را طراحی کرده و در آن ذخیره نمودیم

را انتخاب  Assault Rifleآبجبت اسل ه  Hierarchyها به اسبریپت مربوطه، مجددا از پنجره  Prefab( این  Attachلنا جهت و ا کردن ) 

 می کنیم. 

 

 

مربوط به اسل ه  Inspectorرا انتخاب کرده، کشیده و در پنجره  Default Hit Effect، افبت Hit Effectsو از داخا پوشه  Projectاز پنجره 

Assault Rifle  در داخا اسبریپتGun_HitEffects  و داخا متغیرDefault Hit Effect  می اندازیم تا به آن اوافه گردد. همین کار را

واقع در اسبریپت  Enemy Hit Effectنیز انجام داده و آن را کشیده و داخا متغیر  Enemy Hit Effectدوم یا  Prefabبرای 

Gun_HitEffects .می اندازیم تا به آن اوافه گردد 

 



ر قرار لازم به ذکر است که هر بازی ساز با توجه به نیاز خود و نوع بازی می تواند افبت های مخصوص به خود را طراحی کرده و داخا این دو متغی

شلی  دهد. در این بخ  بهتر است که بازی را اجرا کرده و نتیجه حا ا را مشاهده نماییم. با اجرای بازی به سمت کاراکتر دشمن رفته و به آن 

شلی   می کنیم. خواهیم دید که افبت مربوط به برخورد گلوله به کاراکتر دشمن اجرا شده و ذراتی به اطراف پرتاب می شود. همچنین می توانیم با

وبی نشان به سمت دیوارها، افبت مربوط به برخورد گلوله پی  فرض را نیز مشاهده نماییم. موارد فوق کارکرد   یح اسبریپت نوشته شده را به خ

پیغام هایی مبنی بر فعال شدن یبی از افبت های طراحی شده هنگام برخورد در آخر اگر به پنجره کنسول نگاه کنیم خواهیم دید که می دهد. 

 (Particle System Destroyer)گلوله به کاراکتر دشمن یا به دیوار ها مشاهده می شود. می توانیم این پیغام ها را از داخا اسبریپت 

Comment Out  داخا پوشه  این اسبریپت بهبرای دسترسی به  فعال گردند.کنیم تا غیرMy Prefabs  واقع در پنجرهProject  رفته و از

را انتخاب می کنیم. در پنجره  Default Hit Effectمربوط یا  Prefabرا انتخاب می کنیم. از داخا این پوشه نیز  Hit Effectsداخا آن پوشه 

Inspector  مربوط به اینPrefab ، ن بر روی اسبریپت در قسمت پاییوParticle System Destroyer  دو بار کلی  می کنیم تا در ویژوال

 می کنیم. Comment Outآن را  Debugاستودیو باز شود. از داخا آن کد 

 

 

 

 را برای بررسی بیشتر آورده ایم. Gun_HitEffectsدر آخر کد مربوط به اسبریپت 



 


