
 

 

 (  FPSاول شخص )  تیراندازیای های رایانهسری آموزشی ساخت بازی

 5نگارش  سازی یونیتیبا موتور بازی

 

 

 

 

 

 

 ترجمه و تالیف :

 پور صیفاراکبر علی

info@gdlart.ir 

www.gdlart.ir 
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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

 

 ایهای رایانهوب سایت آموزشی ساخت بازی

Game Design Learning ART 

GUN MANAGER 
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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 – 99 پور  یفار اکبر علی

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 ششمفصل 

 

 رابط کاربری مهمات اسلحه  – 107قسمت

 

Gun Ammo UI 
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آموزش مب ث نوشتن اسبریپتی مربوط به نشان دادن میزان در این قسمت از فصا ششم سری آموزشی ساخت بازی های تیراندازی اول شخص به 

( برای کاربر بازی، می پردازم. هدف نوشتن اسبریپتی است که بتوان با آن میزان مهماه فعلی و میزان مهماه کا را در هر Ammoمهماه یا )

 ، نشان داد. UIل ظه و با هر بار شلی  به روز رسانی کرده و برای کاربر از طریق رابا کاربری یا 

ایجاد کرده و آن را در ویژوال  Gun Scriptsرا در داخا پوشه  Gun_AmmoUIبرای پیاده سازی موارد فوق ابتدا اسبریپت جدیدی با نام 

 استودیو باز می کنیم. 

 

 

ط به نرم افزار یونیتی را فراخوانی مربو Using ،UIاستفاده کنیم باید با استفاده از دستور  UIدر ابتدا بدلیا اینبه می خواهیم از رابا کاربری 

 می نویسیم. Using System. Collectionsجهت این کار کد زیر را در زیر کد نماییم. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ه طبق روال قبلی لازم به ذکر است که در هر زمان بخواهیم که با رابا کاربری اط عاتی را به کاربر نمای  دهیم، باید کد بالا را وارد نماییم. در ادام

 دا نیاز به تعریب چند متغیر جدید داریم که آنها را بصوره زیر می نویسیم.ابت

 

 

در کد های بالا، متغیر اولی جهت تعریب ی  م دوده برای نمای  دادن مقدار مهماه فعلی اسل ه است. متغیر دومی جهت تعریب ی  م دوده 

 متغیر بعدی جهت استفاده از رویداد های ا لی سیستم مدیریت اسل ه است. برای نمای  دادن مقدار کا مهماه اسل ه است. 

 نیازی نداشته و لنا آنها را پاک می نماییم.  ()Updateو  ()Startبه متد های 

 مربوط به مقدار مهماه فعلی و مقدار مهماه کا را بصوره زیر می نویسیم. UIدر این بخ  متد مربوط به، به روز رسانی مقادیر 

 

 

ه در کد های بالا و در دستور شرطی اول، بررسی می شود که م دوده ای برای نمای  مقدار مهماه فعلی وجود داشته باشد ) لازم به ذکر است ک

 Integerکه بصوره عددی و از نوع  Current Ammoاین م دوده در قسمت های آموزشی قبلی طراحی شده است (. در خا بعدی، مقدار متغیر 

مربوط به م دوده نمای   Textتبدیا شده و در داخا متغیر  Stringباید به نوع  Textیح است، برای نمای  به عنوان ی  رشته یا یا عدد   

تبدیا شده و در داخا  Stringمقدار مهماه فعلی قرار گیرد تا در رابا کاربری، نمای  داده شود. در دستور شرطی دوم، مقدار مهماه کا به نوع 

 مربوط به م دوده نمای  مقدار مهماه کا، جهت نمای  ذخیره می گردد.  Textمتغیر 

 را نیز بصوره زیر می نویسیم.  ()SetInitialReferencesدر ادامه متد 
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 فراخوانی می کنیم.  ()OnEnableمتد فوق را در داخا متد 

 

 

 ، اجرا می گردد.UIدر کد بالا و در سطر دوم آن، ابتدا رویداد تغییراه میزان مهماه فراخوانی شده و توسا آن متد به روز رسانی میزان مهماه در 

 انجام می دهیم. ()OnDisableعبس کار فوق را نیز در داخا متد 

 

 

واقع  Gun Scriptsرا انتخاب می کنیم. از داخا پوشه  Assault Rifleآبجبت اسل ه یا  Hierarchyدر این مرحله به یونیتی رفته و از پنجره 

 را کشیده و بر روی اسل ه می اندازیم تا به آن اوافه گردد.  Gun_AmmoUI، اسبریپت Projectدر پنجره 

 



 Assault Rifleچ  کنار نام اسل ه بر روی فل  کو Hierarchyجهت مشخص نمودن م دوده نمای  میزان مهماه فعلی و کلی، در پنجره 

 Inspectorرا کشیده و در پنجره  Input Field Current Ammoکلی  می کنیم تا کلیه مولفه های آن نمای  داده شود. از میان آنها مولفه 

می اندازیم تا  Current Ammo Field، بر روی متغیر Gun_AmmoUIو در قسمت مربوط به اسبریپت  Assault Rifleمربوط به اسل ه 

 به آن اوافه گردد. 

 

 

نیز انجام داده و آن را بر روی متغیر  Input Field Carried Ammoیعنی مولفه  Assault Rifleهمین کار را برای مولفه دیگر اسل ه 

Carried Ammo Field  .می اندازیم تا به آن اوافه گردد 

 

 

 

 

 

 



 ا کلی  می کنیم تا تغییراه فوق اعمال گردند. ر Applyمربوط به آبجبت اسل ه، کلید  Inspectorدر پنجره 

 

 

( رفته و آن را بر می داریم. خواهیم دید که میزان  Sphereدر این بخ  بازی را اجرا می کنیم. اگر به سمت جعبه مهماه یا همان شبا کره ) 

به طرف کاراکتر دشمن رفته و به آن شلی  می کنیم. خواهیم و مقدار فعلی آن به روز رسانی می شود.  زیر اسل ه افزای  یافته UIکا مهماه در 

مربوطه به آن در هر ل ظه به روز رسانی شده و آخرین  UIواحد از مقدار مهماه فعلی کم شده و در قسمت  1دید که در هر بار شلی ، به میزان 

یم، خواهیم دید که انیمیشن مخصوص به آن اجرا شده و ( را کلی  می کنRمقدار موجود نمای  داده می شود. کلید مربوط به خشاب گناری ) 

مقدار مهماه فعلی به حداکثر آن که در قبا تعیین کرده بودیم، رسیده و از مقدار مهماه کا موجود کم می گردد که این موارد نشان دهنده 

 کارکرد   یح اسبریپت این قسمت آموزشی است.

 العه بیشتر آورده شده است.جهت مط Gun_AmmoUIدر آخر کد نهایی اسبریپت 



 


