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   شعبان1388مرداد 



  پیشگفتار
 که در مورد اسکریپت نویسی Unityاین هم دومین قسمت از آموزش مربوط به انجین   . سلام به همه  . سلام
با خوندن این آموزش شما آماده می شید براي خونـدن آمـوزش سـاخت بـازي هـاي اول شـخص کـه                . اونه

یعنی بعد اون و با کمک گرفتن از خلاقیتتون می تونید بازي هاي اول      !! آخرین گام براي بازي ساز شدنتونه     
چـون از  . شـه بازي هـایی کـه هـیچ کـم و کاسـتی بـا بـازي هـاي خـارجی نداشـته با          . شخص عالی رو بسازید   

فقط پشتکار یادتون .  امکان پذیر شدهUnityتکنولوژي یکسانی استفاده می کنید و این تکنولوژي به کمک      
!! بـه رویاهـاتون فکـر کنیـد    . نره چون این صنعت بسیار مشکل و کار طلبیه و انگیـزه ي قـوي اي نیـاز داره                 

  !!همین
  

  1388 مرداد – AliyerEdonمستر 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



  Unityمقدمه اي بر اسکریپت نویسی 
این .  است چون تایین کننده ي رفتار بازي شماستUnityاسکریپت نویسی به عنوان بخشی حیاتی از 

اطلاعات قبلی در مورد جاوا و . Unityآموزش مقدمه اي است بر پایه هاي اسکریپت نویسی جاوا در 
Unityمورد نیاز نیست .  

   دو ساعت:زمان براي تکمیل
  گراهام مک آلیستر: نویسنده
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  هدف هاي آموزش. 1
 ـ            زبـان  .  مـی باشـد  Unityویس در اسکریپت نویسی چگونگی تعیین رفتار یا نقش هاي بازي توسط برنامه ن

 نیز Booاگرچه می توان از سی شارپ و .  جاوا اسکریپت می باشدUnityاسکریپت نویسی پیشنهادي براي 
 و همچنین مقدمه ایست Unityاین آموزش پوشش دهنده ي  پایه هاي اسکریپت نویسی در           . استفاده کرد 

هایی است که از قبـل بـراي شـما نوشـته شـده       قطعه کد  APIفرض کنید   . Unity یه   APIبر عناصر کلیدي    
  .است تا بتوانید بر طراحی بازي تمرکز کنید و سرعت ساخت بازي تان بالا رود

 در پـروژه هایتـان اسـتفاده    Unityفهم خوب این پایه ها به شما کمک ي کند تا در آینـده از قـدرت کامـل        
  .کنید

  
  
  پیش نیازها. 2

پس براي این آموزش باید بـا محـیط کـاربري    .  تمرکز دارد Unityاین آموزش بر عنصر اسکریپت نویسی       
Unityمی توانید از آموزش واسط کاربري .(  آشنایی داشته باشیدUnityاستفاده کنید .(  

  
  . شروع می شود به معنی این است که باید کاري توسط شما انجام شود"-"هر متنی که با حرف : نکته

  
  
  قراردادهاي اسمی. 3

  : را شرح دهیمUnityه شروع کنیم بهتر است که تعدادي از قراردادهاي قبل از اینک
  .از متغیر ها براي نوشتن اطلاعات در آنها استفاده می شود) : Variable( متغیر ها .1
توابع قطعه هاي کدي هستند که یک بار نوشته می شوند و چندین بار مورد استفاده  ): Function( توابع . 2

  .قرار می گیرند
  .کلاس ها دربرگیرنده ي تعدادي تابع در خود هستند ): Class( کلاسها . 3
  

این کار باعث می . ت کنیدق هستید به حروف اول کلمات د   nityU یه   APIوقتی که در حال مطالعه ي       : نکته
  .شود که ارتباط بین اشیاء را بهتر درك کنید

  
  
  
  
  
  
  



  ورودي کاربر. 4
  .ده ي بازي حرکت کندایکن اجازه می دهیم که در محیط سا به بازمدر اولین پروژه ي خود 

  

  
  

  آماده سازي صحنه
ده شما از یک مکعب صاف . ابتدا بیایید تا یک سطح صاف بسازیم که بازیکن بتواند بر روي آن حرکت کند  

  .براي این کار استفاده خواهیم کرد
حـال بایـد   .  قـرار دهیـد  5 0,1 5 آن را به ترتیـب برابـر     X Y Zیک مکعب بسازید و اندازه هاي        -

 بـه  Hierarchy Viewنام ایـن مکعـب را در   . مکعب ما شبیه یک سطح صاف و کشیده شده باشد
Planeتغییر دهید .  

اگر شی را در قسمت نماي بـازي  .  قرار دهیدPlaneدومین مکعب را ساخته و آن را در مرکز شی         -
 )Game View( نام ایـن مکعـب   . ده و آن را اصلاح کنیدنمی بینید، مکان دوربین خود را تغییر دا

 . تغییر دهیدCube1را به 

همچنین شما باید یک نور نقطه اي ساخته و آن را در بالاي مکعب دوم قرار دهید تا صحنه ي شما            -
 .دید بهتري داشته باشد

 را انتخاب کـرده  File>Save Asبراي این کار از منوي اصلی گزینه ي . بازي خود را ذخیره کنید -
 . به بازي تان یک اسم دهیدو

  



  
  اولین اسکریپت ما

ما می خواهیم به بـازیکن اجـازه دهـیم تـا بـا کنتـرل       . ماده ایم تا برنامه نویسی بازي را شروع کنیمآحال ما   
براي این کار ما یک فایل اسکریپت ساخته و اسکریپت خود را . مکان دوربین در محیط بازي ما حرکت کند     

ر آن اسکریپت ورودي کیبورد را از کاربر می گیریم و در نهایت فایل اسـکریپت را       در آن می نویسیم که د     
  . به دوربین بازي اضافه می کنیم

از منــــوي اصــــلی گزینــــه ي   . بــــا ســــاختن اســــکریپتی خــــالی شــــروع مــــی کنــــیم       -
Assets>Create>Javascript را انتخاب کرده و نام اسکریپت ایجاد شده را در قسمت Project 

View به Move1تغییر دهید .  
می بینید که بـه صـورت پـیش فـرض     . با دوبار کلیک کردن بر روي فایل اسکریپت آن را باز کنید  -

هر کدي که در داخل این تابع نوشته شود در هر فریم یکبار        .  در آن موجود است    ()Updateتابع  
 .اجرا می شود

ا تکان دهیم که توسط خاصیتی از شـی   ما نیاز داریم تا مکان آن شی ر    Unityبراي حرکت دادن هر شی در       
 در زیرمجموعه ي خـود  Translate داراي تابعی به نام      Transform قابل انجام است که      transformبه نام   

.  براي حرکت استZ  و X ،Y داراي سه پارامتر Translateتابع . دارد که این کار را براي ما انجام می دهد
خود را بـا اسـتفاده از کلیـد هـاي مـاوس حرکـت        ) Main Camera( چون ما می خواهیم که دوربین اصلی 

  .دهیم، پس از کلید هاي ماوس براي پارامتر هاي این تابع استفاده می یکنیم

  
  

براي مثال بر روي محـور افقـی ، کلیـک چـپ     .  را برمی گرداند١ و ١- مقداری بین  ()Input.GetAxisتابع  
  . است1ر  و کلیک راست ماوس براب1-ماوس برابر 

دوربینمـان بـه سـمت بـالا      به این دلیل صفر است که مـا نمـی خـواهیم      Yدقت کنید که مقدار پارامتر محور       
 Unityبـه صـورت پـیش فـرض در           ) Vertical( و عمـودي     ) Horizontal(  محورهاي افقـی     .حرکت کند 

  .یر و تعیین است قابل تغیEdit>Project  Setting>Input انتخاب گزینه ي  باتعیین شده است که
بـه حـروف بـزرگ کلمـات     .  را باز کرده و کدهاي بالا را در آن وارد کنید    Move1فایل اسکریپت    -

  .دقت کنید
  

  اضافه کردن اسکریپت 
د داراي این رفتـار باشـد؟ تمـام    ی بگوییم که کدام شی ما با   Unityا کامل شد، چگونه به      محال که اسکریپت    

است که تعیین کنیم کدام شی باید کدها ي  نوشته شده در اسـکریپت را  کاري که ما می خواهیم بکنیم این       
  .اجرا کند



در این قـسمت مـا مـی    . ابتدا شی اي که می خواهید اسکریپت را به آن اضافه کنید را انتخاب کنید          -
 شـی  Hierarchy Viewپـس از  .  اضـافه کنـیم  Main Cameraخواهیم این اسکریپت را بـه شـی   

Main Cameraب کنید را انتخا.  
ایـن کــار  .  را انتخـاب کنیــد Components>Scripts>Move1سـپس از منـوي اصــلی گزینـه ي     -

همـانطور کـه مـی بینیـد در قـسمت      .  متصل می کندMain Camera را به شی Move1اسکریپت 
Inspector View مر بوط به شی Main Camera کامپوننت Move1اضافه شده است . 

  
 بـه داخـل شـی مـورد نظـر در      Project Viewبـا درگ کـردن اسـکریپت از    همچنین شما می توانیـد  : نکته

Scene Viewاین کار را انجام دهید .  
  

 در محیط با اسـتفاده از  W.S.A.Dحال شما باید بتوانید با استفاده از کلید هاي    . بازي را اجرا کنید    -
  .دوربین حرکت کنید

حال بیایید راه مناسبی براي کنترل سرعت . داگر دقت کرده باشید، دوربین با سرعت زیادي حرکت می کن          
  .دوربین ارائه کنیم

  
Delta Time  

 وارد کرده اید، به همین دلیل دوربین شما با سرعتی بـر      ()Updateچون شما کدهاي خود را در داخل تابع         
ا ر()Input.GetAxisبراي بهبود این مشکل ما مقدار برگـشتی از تـابع   . اساس متر بر فریم حرکت می کند   

  . و همچنین میزان سرعت ضرب می کنیمTime.deltaTimeدر مقدار 

  
  

  . را با کدهاي زیر جایگزین کنیدMove1اسکریپت  -
چـون در بیـرون قـرار دارد پـس متغیـر      .  قـرار دارد ()Update بیـرون از تـابع   speedدقت کنید که متغیر    

 Inspector در Unityط واسط کاربري عمومی می شود و این یعنی اینکه مقدار این متغیر را می توان توس

View               ایـن روش راه مناسـبی بـراي    .  مربوط به شی اي که اسکریپت بـه آن اضـافه شـده اسـت، تغییـر داد
حال شما می توانید به آسانی مقـدار سـرعت      . امتحان کردن مقادیر مختلف براي سرعت به آسانی می باشد         

  !!دحرکت دوربین را حتی هنگام اجراي بازي تغییر دهی
  
  
  
  



  متغیر هاي اتصال. 5
با این ویژگی شما می !!  یکی از پیشرفته ترین امکانات آن استUnityاتصال متغیر ها توسط واسط کاربري 

به عنوان مثال شـما  .  تعیین کنیدUnityتوانید مقادیر متغیر هایی که در کد نوشته اید را با استفاده از محیط  
ن آ مقدار Unityصورت عمومی تعریف می کنید و توسط محیط کاربري متغیر مورد نظر را در کدنویسی به 

  . را با درگ کردن تعیین می کنید
ما مفهوم اتصال متغیر ها را با مثالی که در آن یک نور اسپات لایت دوربین بازي را دنبال مـی کنـد، توضـیح     

  .می دهیم

  
  

ه تـصویر بـالا   یم حرکت دهید تـا شـب   آن را به مقدار لاز    . یک نور اسپات لایت به صحنه اضافه کنید        -
  .شود

 . بگذاریدFollowفایل اسکریپت جدیدي ایجاد کنید و نام آن را  -

  
ت ما به سمتی بتابد که دوربـین  یما می خواهیم نور اسپات لا. بیایید بررسی کنیم که چکار می خواهیم بکنیم   

 وجـود دارد کـه   ()transform.LockAt بـه نـام   Unity براي انجام این کار تـابعی در  .ما در آنجا قرار دارد  
م و مقدار زیادي کد ی اگر شما فکر می کنید که چگونه این کار را انجام ده.این کار را براي ما انجام می دهد  

 خود دارد، از قسمت راهنمـاي  API در  Unityدر ذهنتان ساخته اید، ارزشش را دارد که در مورد تابعی که             
Unityق کردن در مورد  تابع همچنین تحقی.  تحقیق کنیدtransformنیز خالی از لطف نیست  .  



 از چـه پـارامتر هـایی اسـتفاده مـی       ()LockAtما براي تـابع     . حال ما به قسمت اتصال متغیر ها بازمیگردیم       
و چـون مـی خـواهیم ایـن شـی را در محـیط       . ما از یک شی براي پارامتر آن استفاده می کنـیم         . کنیم؟ خوبه 

  .ن کنیم، پس متغیر آن شی را عمومی تعریف می کنیم تعییUnityکاربري 
  :Follow.jsکدهاي نوشته شده در 

  
  

 در قـسمت  targetدقـت کنیـد کـه متغیـر     . اسکریپت بالا را به شی نور اسـپات لایـت اضـافه کنیـد       -
Inspector Viewمربوط به نور اسپات لایت نمایان می شود .  

 را از قــسمت Main Cameraاســت، شــی  نــور اســپات لایــت انتخــاب شــده   شــیدر حــالی کــه -
Hierarchy View   به داخـل منتغیـر target در Inspetcor View ایـن کـار مقـدار    . درگ کنیـد 

اگر شما می خواهید شی اسپات لایت شی دیگري را دنبال کند، به .  را تعیین می کند  targetمتغیر  
البتـه بایـد از نـوع    .( یـد  درگ کنtarget شی دیگري را به داخل متغیـر  Main Cameraجاي شی 

Transformباشد .(! 

مـی بینیـد بـا حرکـت      ) Scene View( همانطور کـه در قـسمت نمـاي صـحنه     . بازي را اجرا کنید -
 !دوربین توسط شما جهت شی اسپات لایت هم به سمت دوربین تغییر می کند

  
  
  دسترسی کامپوننت ها. 6

اضافه شده به آن باشـد، گـاهی اوقـات    ) یا کامپوننت(همانطور که یک شی می تواند داراي چندین اسکریپت  
 ایـن امکـان را بـا    Unity .لازم است که به متغیرها و توابع کامپوننت هاي دیگر نیز دسترسی داشـته باشـیم       

  . فراهم آورده است()GetComponentاستفاده از تابع 
 در Space وقتـی کـه کلیـد    حال ما اسکریپت دیگري به شی اسپات لایت اضافه می کنیم که تعیین کنـد کـه   

  . نگاه کندCube1کیبورد زده شد به شی 
  :اول بیایید ببینیم چه کار می خواهیم بکنیم

  . زده شده استSpaceفهمیدن اینکه چه زمانی کلید  .1
  . نگاه کندCube1زمانی که کلید مورد نظر زده شد، به شی  .2

 است که تعیـین مـی   target شی اي به نام     داراي Followاسکریپت  . چه طور این کار را انجام دهیم؟ خوبه       
ما می تـوانیم شـی   . ما نیاز داریم تا مقدار این متغیر را تغییر دهیم. کند اسپات لایت به چه شی اي نگاه کند        

  . بهتر استUnityمورد نظر دوم را با کد تعیین کنیم ولی همانطور که گفته شد با استفاده از واسط کاربري 
کـد هـاي زیـر را بـه ان      .  تغییـر دهیـد    Switchیجاد کرده و نام آن را به        فایل اسکریپت جدیدي ا    -

 :اسکریپت اضافه کنید



  
  

 موجـود در فایـل   targetببینید که چگونه بـا ایـن تـابع بـه متغیـر            .  دقت کنید  GetComponentبه قسمت   
Followدسترسی پیدا میکنیم .  

ــد و شــی   Switchاســکریپت  - ــه شــی اســپات لایــت اضــافه کنی ــر  Cube1 را ب ــوان متغی ــه عن  را ب
SwitchToTarget در Inspector Viewتعیین کنید .  

سپس . دوربین را حرکت داده و ببینید چگونه اسپات لایت شما را دنبال می کند. بازي را اجرا کنید -
 !! زوم کرده استCube1 را زده تا ببینید که اسپات لایت حال به شی Spaceکلید 

  
  انجام اینکار با کد

  
  

 حال بیایید ببینـیم چگونـه   .مقدار قبل تر ما ذکر کردیم که می توان با کد نیز مقدارمتغیر را تعیین کرد   یک  
  .این کار امکان پذیر است

 Unityهمیشه تعیین کردن مقدار متغیر توسط محیط کاربري : این نکته رو براي مقایسه به یاد داشته باشید
  .توصیه می شود



 Cube1 زده شد به شی Scapeکه چگونه به اسپات لایت بگوییم که وقتی کلید مسئله ي ما قبل تر این بود     
 و درگ کردن switchToTargetراه حل ما این بود که با تعیین متغیري به صورت عمومی به نام .  نگاه کن
Cube1     در واسط کاربري Unity      را براي اینکه در کدنویسی این کـار  .  به این متغیر، این کار را انجام دهیم

  :انجام دهیم دو راه داریم
  .با استفاده از نام شی .1
  شی )Tag( برچسب با استفاده از  .2

  
  نام شی. 1

براي استفاده از این اسـم در کـد،   . مشاهده کردHierarchy Viewنام شی مورد نظر را می توان درقسمت 
 کدي که بـراي پـرش از   پس.  استفاده می کنیم()GameObject.Findما آن را به عنوان پارامتر براي تابع       

Main Camera به شی Cube1مورد استفاده قرار میگیرد، به شرح زیر است :  

  
  

 شی مورد نظر مقـدار متغیـر را   متعریف نکرده ایم چون با استفاده ازنا     دقت کنید که هیچ متغیر عمومی اي      
  .حقیق کنید بیشتر ت()Find در مورد تابع Unity یه APIدر قسمت راهنماي . تعیین کرده ایم

  
  برچسب شی. 2

. ته اي است که براي شناختن یک کامپوننت می توان از آن اسـتفاده کـرد        شبرچسب یک شی، حاوي متن ر     
 کلیـک  Inspector View موجود درقسمت Tag بر روي دکمه ي Unityبراي دیدن برچسب هاي داخلی 

وص براي پیدا کردن یـک کامپوننـت از   تابع مخص.  دقت کنید که شما می توانید براي خود نیز بسازید  .کنید
 می باشد که یـک مقـدار متنـی بـه عنـوان پـارامترمی               ()GameObject.FindWithTagروي برچسب آن،    

  :کد کامل به شرح زیر است. گیرد

  
 
  
  
  
  



  ساختن. 7
 براي این کار ما. بعضی موقع ها این موضوع لذت بخشه که بخواهیم در زمان اجراي بازي شی اي را بسازیم

  . استفاده می کنیمInstantiateاز تابع 
حال بیایید براي اینکه چگونگی کار این تابع را شرح دهیم مثالی از ساختن یک شی در حین اجراي بازي را         

  . ماوس را فشار دادچپبر کلید ساختن یک شی زمانی که کار. بدهیم
بـازیکن درحـال قـدم زدن در محـیط     ما می خواهیم کـه وقتـی   . باید ببینیم چه کاري می خواهیم بکنیم   . خب

  :چند چیز را باید توضیح دهیم. است بعد از زدن کلیک چپ ماوس شی اي ساخته شود
  کدام شی را می خواهیم بسازیم؟ .1
 کجا آن را بسازیم؟ .2

بـه  . در مورد اینکه کدام شی را بسازیم، بهترین راه این است که یک متغیر عمومی براي آن تعریـف کنـیم             
 Unity يخواهیم شی اي که سـاخته شـود را بـا اسـتفاده از درگ کـردن در محـیط کـاربر          عبارت دیگر می    

  .تعیین کنیم
در مورد اینکه کجا شی مورد نظر را بسازیم، می خواهیم که شی در جایی که کاربر قرار دارد و کلیک چـپ              

  .، ساخته شوددهماوس زده ش
پـارامتر دوم  . ی اي است کـه مـی خـواهیم بـسازیم         پارامتر اول ش  .  داراي سه پارامتر است    Instantiateتابع  

شی اي اسـت کـه مـی     ) Rotation( شی اي است که می سازیم و پارامتر سوم چرخش  ) Position( مکان  
  .خواهیم بسازیم

  )Create.js:( کد کامل براي این کار به شرح زیر است

  
  

 مکان و چرخش شی اي اسـت کـه    transform.rotation و   transform.positionفراموش نکنید که توابع     
  . استMain Cameraدر اینجا مربوط به . اسکریپت به آن اضافه می شود

 را بـه  Cube1حـال مـا شـی    .  باشدPrefabمناسب است که هر شی اي که در زمان اجرا ایجاد می شود یک   
  . می اندازیمPrefabداخل یک 

 را انتخـاب  Assets>Create>Prefab ي از منوي اصلی گزینه.  خالی می سازیم   Prefabابتدا یک    -
  . تغییر دهیدCubeکنید و نام آن را به 

.  درگ کنیـد Project View در Cube بـه داخـل   Hierarchy View را از قـسمت  Cube1شـی   -
 . تغییر می کندCube مربوط به Prefabدقت کنید که آیکون 

  :حال ما می توانیم کد جاوا اسکریپت خود را بسازیم
  .کدهاي بالا را به آن اضافه کنید.  تغییر دهیدCreateاسکریپتی بسازید و نامش را به فایل جاوا  -



 درگ کنید و سپس به متغیر موجـود در قـسمت   Main Cameraاسکریپت ساخته شده را به شی  -
Inspector View  مربوط بـه Main Camera ،Prefab ه Cube  بـا درگ کـردن   ( را اضـافه کنیـد

Prefabبه داخل آن .( 

خواهید دید که شی مکعبی . درمحیط حرکت کرده و کلیک چپ ماوس را بزنید. زي را اجرا کنیدبا -
 .در زمان اجرا نمایان می شود

  
  
  )دباگ کردن( اشکال زدایی . 8

بیاییـد بهـشون بگـیم    . ( اشکال زدایی یا دباگ کردن مهارتی براي پیدا کردن خطاهاي انـسان در کـد اسـت        
 را فراهم کـرده ایـت کـه تـابعی بـه نـام       Debugاي کمک کردن کلاسی به اسم  برUnity!!). دردسر انسانی 

Debug.Log()دارد .  
  

Log 
دلایل ایـن کـار بـه    .  پیامی را بفرستدUnity) میز فرمان (  به کاربر اجازه می دهد تا به کنسول          ()Logتابع  

  :شرح زیر است
  . می شودمطمئن شدن از اینکه قسمتی از کد در هنگام اجراي بازي، اجرا .1
 .گزارش دادن از وضعیت یک متغیر .2

هنگامی بازیکن کلیک چپ .  استفاده می کنیم   Unity براي فرستادن پیامی به کنسول       ()Logحال ما از تابع     
  .ماوس را زد

  . وارد کنیدif در بلوك Instantiate را باز کرده و کد زیر را بعد از تا بع Createاسکریپت  -

  
 

 در "Cube Created"پیـامی را بـا مـضمون    حـال  . ک چپ مـاوس را بزنیـد  کلی. بازي را اجرا کنید -
  . خواهید دیدUnityبالاي محیط کاربري 

  
Watch  

 ) Private( یکی دیگر از خاصیت هاي اشکل زدایی یا دباگ کردن، قابلیـت تفـسیر یـک متغیـر خـصوصی                    
 نمایان Inspector View فعال است، متغیر در قسمت Debugاین باعث می شود هنگامی که حالت . است
  . اما قابل ویرایش نیست. شود

براي فهماندن این موضوع ما متغیرخصوصی اي را تعریف می کنیم که تعداد مکعـب هـاي سـاخته شـده را              
  .شمارش می کند

  . را باز کرده و دو خط را اضافه کنیدCreateاسکریپت  -
  . اضافه کنیدcubeCountیک متغیر خصوصی با نام  .1
 . مکعبی ساخته شد این متغیر را افزایش دهیدهر موقع که .2



   ):Create.js( کد کامل به شرح زیر است 

 
 

بـه  . زي را اجرا کـرده و کلیـک چـپ مـاوس را چنـد بـار بزنیـد تـا چنـدین مکعـب ایجـاد شـود                      اب -
Inspector View  دقت کنید که چگونه با هر بار ایجاد یک مکعب متغیـر cubeCount  افـزایش 

این به این دلیل است که غیر قابـل   . چنین دقت کنید که رنگ آن خاکستري است       هم. پیدا می کند  
  .ویرایش است

  
  
  انواع اسکریپت هاي رایج. 9

 در .  به صورت پیش فرض است()Updateهر وقت که یک فایل جاوا اسکریپت می سازید، داراي یک تابع 
 را با یکی از توابع ذکر ()Updateگی تابع به ساد. این قسمت در مورد انواع دیگر توابع رایج بحث می کنیم    

  .شده در زیر جایگزین کنید
  

FixedUpdate()  
ایـن تـابع اسـتفاده ي    ). فریم ریتـی ثابـت  ( کدهاي موجود در این تابع در بازه ي زمانی ثابتی اجرا می شوند       

  . نیرویی وارد می کنیدRigidbidyرایجی دارد هنگامی که به یک شی 

  
  

Awake()  
  .ون این تابع وقتی اسکریپت ایجاد می شود اجرا می شودکدهاي در

  
Start()  

 در ایـن  ()Awakeفـرق ایـن تـابع بـا     .  اجرا می شود()Awake ولی بعد از ()Updateاین تابع قبل از تابع      
است که این تابع وقتی اجرا می شود که اسکریپت به شی اي اضافه شده است و نه وقتی که اسکریپت ایجاد   

  .می شود
  



  
OnCollisionEnter()  

  .کدهاي این تابع وقتی اجرا می شود که شی مورد نظر با شی اي دیگر برخورد کند
  

OnMouseDown()  
 یـا  GUIElementکدهاي این تابع وقتـی اجـرا مـی شـود کـه مـاوس بـر روي شـی اي کـه داراي خاصـیت                 

Colliderبرود و کلیک کند، است .  

  
  

OnMouseOver()  
تی اجرا می شود که ماوس بر روي شی اي که داراي دو خاصیت ذکر شده در بالا باشـد،  کد هاي این تابع وق   

  .برود

  
  

API یه Unityرا براي تحقیق بیشتر بر روي این توابع بررسی کنید .  
  

  سرانجام
 بود و حال شما می توانید هر آموزش Unityاین قسمت از آموزش در مورد پایه هاي اسکریپت نویسی در          

  .کدي را براي افزایش مهارت و تجربه ي خود بخوانیدیا نمونه 

  


