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  خدمت تمامی دوستان با سلام

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

اول یک سطح پارچه . پارچه با قابلیت کش اومدن و پاره شدن رو دنبال خواھیم کرددر این قسمت ساخت 

  . برای این کار مسیر زیر رو دنبال می کنیم. می سازیممعمولی 

GameObject > Create Other > Cloth 

ال و به متریرو به اون نسبت می دھیم و این متریال ساخته شده ر پارچهساخته و بافت  حالا یک متریال

  . نسبت می دھیم Cloth Rendererکامپوننت 

متصل کنیم  نقاطیکنیم می بینید که پارچه می افتد، پس باید اون رو به  Runاگر در این حالت صحنه رو 

  .که از افتادن اون جلوگیری شود

ھر کدام در یک ( قرار می دھیم پارچهساخته و به ترتیب در کناره ھای  GameObject عدد چھارابتدا 

  .نسبت می دھیم Sphere Colliderحالا به ھرکدام از آنھا  )گوشه

Components>Physics> Sphere Collider 

باید محل قرار گیری آنھا به طوری باشد که قسمتی از پارچه ھمانطور که در تصویر زیر مشاھده می کنید 

  .را در بر بگیرد

  

 Attachedدر قسمت . معرفی کنیم تا به آن متصل شود پارچهھای ساخته شده رو به  Colliderحالا باید 

Colliders  متغیرSize   قرار دھید و به ترتیب  ۴رو برابرCollider ھای ساخته شده رو به لیست وارد کنید.  

  



  .می پردازیم Colliderحال به توضیحات پارامتر ھای ھر 

Two Way Interaction  :شده به پارچه به نقطه اتصال با  نیروی وارد این گزینه اگر فعال باشهCollider 

  .یعنی پارچه از ناحیه اتصال کشیده می شود. اعمال می شود

Tearable :یعنی اگر نیروی زیادی به آن وارد شود . اگر این گزینه فعال باشد اتصال قابل کندن می باشد

  .اتصال پارچه کنده می شود

  .پارامتر ھای دیگر نیز ھستند و به تنھایی کاربرد خاصی ندارندالبته ھر دو مورد بالا وابسته به مقادیر 

می پردازیم که در قسمت ھای قبل به اون ھا  Interactive Clothحال به توضیح پارامتر ھایی دیگر از 

  .اشاره نشده بود

Density  :میزان جرم حجمی سطح رو مشخص می کند.  

Collision Response  :ت ھای فیزیکی داینامیک پس از برخورد وارد می شودمیزان نیرویی که به آبجک .

  .اگه مقدار صفر باشد آبجکت ھا پس از برخورد از پارچه رد می شوند

Attachment Tear Factor  : اگر گزینهTearable  برایcollider  ھای متصل به پارچه فعال باشد توصط این

مقادیر کم اتصال . ل ار پاره شدن، پارچه کنده شودقبگزینه تعیین می کنیم که چه میزان نیرو لازم است تا 

  .ضعیف تر می باشند و مقادیر بیشتر اتصال قویتر است و کنده نمی شود

Attachment Response  : اگر گزینهTwo Way Interaction  برایCollider  ھای متصل به پارچه فعال باشد

  .شده به پارچه، به محل اتصال ھا وارد شودد رتوسط این گزینه تعیین می کنیم که چه میزان نیرو وا

Tear Factor  : میزان ضریب پارگی پارچه که اگر صفر باشد یعنی پاره شدن غیر فعال است و اگر مقادیر

  .کم باشد میزان پارگی بیشتر است و مقادیر بیشتر، مقدار پارگی کمتر می شود

ھمانند تصویر زیر مقادیر پارامتر ھا رو  ل کردیمبه اون متص Colliderتا  ۴حال پارچه ای رو که ساختیم و 

می خواھیم یک سطح داشته باشیم که اگر نیرویی به اون وارد شد پارچه از محل اتصال . تنظیم می کنیم

  .ھا کنده شود

  

  



  

چون فقط می خواھیم محل اتصال ھا کنده . با مقادیر وارد شده ما یک پارچه نرم و کش دار می سازیم

در نظر  ٣.۵ھم  Attachment Tear Factorمقدار . شود پس ضریب پارگی رو صفر در نظر می گیریم

  .ر می شوداگر مقداری بیشتر از این در نظر بگیریم پارچه کنده نیمشود و مقاومت اون بیشت. گرفتیم

پس یک . حالا برای تست باید یک شی دیگری داشته باشیم که با استفاده از اون به پارچه نیرو وارد کنیم

Sphere  حالا به اون . تنظیم می کنیم ٢وارد صحنه می کنیم و سایز اون رو رویRigidBody  می دھیم از

  :مسیر زیر 

Components>Physics>Rigidbody 

  .در نظر می گیریم ٢٠شده رو بالای سطح پارچه قرار می دھیم و وزن اون رو  حالا این توپ ساخته

  :در تصویر زیر محل قرار گرفتن اون رو مشاھده می کنید 

  

  



  

  مشاده می شود که بعد از برخورد توپ به پارچه، پارچه کنده می شود. حالا صحنه رو اجرا می کنیم

  

برای این کار مقدار . ر نیرویی به اون وارد شود پارچه پاره شودحالا می خواھیم قبل از کنده شدن پارچه اگ

TearFactor فقط این نکته رو مد نظر داشته باشید که مقدار وارد . رو با مقداری غیر از صفر جایگزین کنید

دادید کمتر باشد وگرنه تاثیری نداشته و پارچه پاره  Attachment Tear Factorشده باید از مقداری که به 

رو ما  Attachment Tear Factorدر اینجا چون مقدار . نمی شود و فقط از محل اتصال ھا کنده می شود

اگر مقدار خیلی کم باشد میزان . در نظر می گیریم ٠.٢۵رو  TearFactorدر نظر گرفتیم پس مقدار  ۵.٣

  .و حتی قبل از برخورد پارچه پاره می شود ضریب پارگی بیشتر می شود

  :باید خروجی مشابه تصویر زیر باشد. حالا دوباره صحنه رو اجرا کنید

  

  



  

خوب تا اینجا با ساختار کلی فیزیک پارچه و عوامل وابسته به اون آشنا شدید و می تونید سطوح پارچه 

  .ای خودتون رو با ویژگی ھای خاص خود بسازید

در قسمت بعدی که در ھمین روزھای آتی آماده می شود در مورد اشیا ه پایان رسید، بھم این قسمت 

  .نرم غیر از پارچه صحبت خواھیم کرد

  و انتقادات شما دوستان گرامی ھستیممنتظر نظرات، پیشنھادات 

  وھاب    با تشکر


