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  خدمت تمامی دوستان با سلام

  .یونیتی رو آغاز می کنیم  رد Clothآموزش ساخت  سری اولین قسمت از

قبل از آن توسط روش ھای پیچیده . از نسخه ی سوم یونیتی وارد این موتور شد SoftBodyسیستم ھای 

در این سری آموزش قصد داریم . تری می شد این سیستم رو پیاده کرد که خیلی ھم بھینه نبودند

 .در یونیتی و ھمچنین ساخت چندین نمونه رو پوشش بدیم Clothتنظیمات مربوط به 

برای این کار مسیر زیر رو . ح پارچه معمولی رو وارد صحنه می کنیماول یک سط. خوب شروع می کنیم

  . دنبال می کنیم

GameObject > Create Other > Cloth 

حالا یک متریال برای این سطح  ساخته و به متریال . وارد صحنه شد Planeمشاھده می کنید که یک 

ت و برای تست اون کافیه که یک سه احالا پارچه ما آماد. نسبت می دھیم Cloth Rendererکامپوننت 

Sphere و صحنه را  داده ساده ایجاد کرده و در زیر پارچه قرارRun کنیم تا خروجی را مشاھده کنیم.  

اصیت ھا و ویژگی ھای منحصری ولی پارچه ھا در دنیای واقعی خ. ساده ترین نوع پارچه ایجاد شده

 الیاف مثلا. خی دیگر خشک و محکم ھستندمثلا برخی از آنھا خیلی ظریف و نرم و بر. نسبت به ھم دارند

حتی پارچه ھایی  .پارچه یک پرده و یا پرچم با الیافی که در پارچه جین ھا به کار رفته متفاوت ھستش

رخی از پارچه ھا کشی ھستند و به علاوه اون ب. خشک تر از جین ھم وجود داره که شبیه چرم ھستند

  .برخی دیگر نه

  .انتخاب و پارامتر ھای آن را ھماننند تصویر زیر تنظیم نماییدساخته شده را  Clothحال 

  رو ھمانند زیر تنظیم کنید Cloth Rendererو پارامتر ھای کامپوننت 



  

  رو بررسی می کنیم   Interactive Clothحال مھمترین پارامتر ھای کامپوننت 

Bending Stiffness  : لعی ھای پارچه رو میزان خمیدگی چند ض می باشد که ١و  ٠که مقداری بین

و اگر  اگر این مقدار بیشتر باشد پارچه خشک تر می شود و به آسانی خم نمی شود. مشخص می کند

  .مقدار آن کمتر باشد پارچه نرم تر می شود

sStretching Stiffnes  :ی ھای پارچه را تعیین می و کشیدگی چند ضلعمیزان کش دار بودن پارامتر  این

  . مقدار کم باعش شل بودن پارچه می شود. کند

Damping : تاثیر فشار ھوا بر حرکت جسم.  

Thickness  :برای جلوگیری از تو رفتگی زیاد می توان .میزان ضخامت و کلفتی پارچه را مشخص می کند

  .مقدار مناسبی است ٠.۶تا  ٠.٣اد کرد ولی معمولا بین یمقدار آن را ز

Use Gravity  :با فعال کردن آن جاذبه زمین روی پارچه تاثیر دارد.  

Self Collision  :با فعال کردن آن پارچه با خودش برخورد دارد و توی ھم نمی رود.  

Friction  :کاک سطح پارچه را تعیین می کندمیزان اصطح.  

  ی بعد پارامتر ھای بیشتر مورد بررسی قرارا می گیرد، تا اینجا با این پارامتر ھا آشنا شدیم و در قسمت ھا

  :رو بررسی می کنیم  Cloth Rendererحالا کامپوننت 

Materials   : که بافت سطح رو مشخص می کنه  

Pause When Not Visible  : با فعال کردن این گزینه وقتی پارچه در معرض دید دوربین نباشد غیر فعال

  .است و محاسباتی روی آن انجام نمی شود

   



  :در زیر تصاویر نھایی کار را بعد از اجرا مشاھده می کنید

  

  .حال می توانید با تغییرات پارامتر ھای گفته شده انواع مختلفی از پارچه ھا را شبیه سازی کنید 

در قسمت بعدی ساخت یک پرچم متصل شده به میله و ھمچنین شبیه این قسمت به پایان رسید، 

  .منتظر قسمت بعدی مقاله باشید .سازی باد و ثاثیراتش روی پرچم رو آموزش خواھیم داد
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