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 :تاریخچه کرایتک و کرای انجین

 

توسطط بطرادران تطرک زبطان اهطل ترکیطه بنیطان گط اری          ۴۳۳8کرای انجین در سال 

شططد و ايططن سططه بططرادر شططرکتی را بططا نططام کرايتططک در يططک اسططتارت آپ فقططط بططا    

داشتن چنطد دطد د ر تاسطیس کردنطد و در تمطام ايطن سطال هطا خطدمات بزرگطی را           

نجطین در  به دنعت بازی سازی جهطان عرضطه کردنطد،اين شطرکت بطا انتشطار کطرای ا       

امريکططايی و  2کشططور آلمططان عمططی ردی ططی جططدی بططرای موتورهططای بططازی سططازی    

اروپايی شطده اسطت،در چنطد دهطه گ شطته انقطیم هطای مختلفطی در دطنعت بطازی           

همیشططه مططردم و  ۴۳۳8سططازی جهططان رد داده اسططت و شططرکت کرايتططک از سططال   

 Farcryم ديگر شطرکت هطا را فطافلگیر کطرده اسطت،اولین بطازی کطرای انجطین بطا نطا          

يطک کپطی    Ubisoft،شطرکت   ۴منتشر شد و با عرضطه ايطن بطازی موفط  در نسطخه      

را سطاخت   Dunia Engineاز کطرای انجطین خريطداری کطرد و موتطور بطازی سطازی        

 Dunia Engineو از آن بطه بعطد بطازی هطای فطارکرای در نسطخه هطای مختلطف بطا          

طراحی شدند،در وادط  دنیطا انجطین همطان کطرای انجطین تاییطر يافتطه يطوبی سطافت           

است،بازی های مختلفی بطا کطرای انجطین منتشطر شطد و مهمتطرين آنهطا بطازی هطای          

بططا کططرای انجططین  ۶سططری کرايسططیس بططود و اوا شططکوفايی و عرمططت در کرايسططیس 

دططدرت دوسططتان جهططان عرضططه شططد،اين بططازی بیشططترين گرافیططک و    -بططه بططازی ۶

رنططدرينر را بططرای دسططتگاه هططای پلططی استیشططن و کططامپیوتر مططی خواسططت و         

باعططم میشططد هططر کططامپیوتری نتوانططد ايططن بططازی را   ultraتنریمططات آن در حالططت 

را پديططد آورد،بططازی هططای    Can it run Crysisاجططرا کنططد و جملططه معططرو    

  Star Citizenديگری نیطز توسطط ديگطر شطرکت هطا بطا کطرای انجطین ماننطد بطازی           

و عططدم  Ryseسططاخته شططد،با انتشططار بططازی   Cloud Premiumتوسططط شططرکت 
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اسططتق ال مططردم از آن بططازی، کرايتططک بیشططتر منططاب  مططالی خططود را بططه خططاطر ايططن   

بططازی و دسططتمزد برنامططه نويسططان از دسططت داد و تعططدادی از اسططتوديوهای ايططن       

وضطعیت  شرکت در سراسر جهطان تعییطل شطدند،اگرچه مطديران کرايتطک هرگطز بطه        

وخططیم ايططن شططرکت اعتططرا  نکردنططد امططا فیططدبک هططای کططاربران نشططان میططداد کططه   

کرايتططک در حططال ورشکسططته شططدن اسططت،آيا وادعططا کرايتططک و کططرای انجططین تمططام  

در اخ ار فیر رسطمی اعطین شطد کطه شطرکت آمطازون بطه م لط           20۴۵شد؟ در سال 

 ۶.8.۳جطین  میلیون د ر به شطرکت کرايتطک بطرای خريطد سطورک کطد کطرای ان        ۱0

پرداخططت کططرده اسططت،کرايتک دطط ی نیططز  يسططنس هططا و سططورک کططدهای کططرای     

انجین را به شطرکت هطای معمطاری آلمطانی و فرانسطوی فروختطه بود،امطا ايطن ردطم از          

طر  امازون رويايی بود،اين موضطوع باعطم شطد کطه موتطور بطازی سطازی آمطازون در         

و عططیوه بططر آن  ۶.8.۳بططا هسططته کططرای انجططین و رابططط کططرای انجططین   20۴۳سططال 

منتشطر شطود،اگرچه هنطوز     ۴اضافه شطدن منوهطای جديطد بطا نطام  م ريطارد نسطخه        

هططم بسططیاری از مططردم معتقدنططد کططه کططرای انجططین کرايتططک بهتططر از کططرای انجططین  

آمازون است و اخ ار ديگطری نیطز منتشطر شطده بطود کطه دولطت ترکیطه م لط  دطدها           

ی کطططرده اسطططت و تصطططاويری از هطططزار د ر در شطططرکت کرايتطططک سطططرمايه گططط ار 

بنیانگطط اران شططرکت کرايتططک و رئططیس جمهططور ترکیططه در فتططای مجططازی منتشططر   

مطديران روابطط عمطومی کرايتطک در اخ طار فیطر        ۵شده است،با انتشار کطرای انجطین   

رسمی و در فروم هطا اعطیم کردنطد کطه مطا بطه هطیش وجطه مشطکیت مطالی نطداريم و            

رت کطرای انجطین را توسطعه خطواهیم داد،کطرای      همه اين ها شايعه است و مطا بطا دطد   

منتشططر شططد و بططا آن دو بططازی بططا سطط ک جديططد سططاخته شططده و انقططیم    ۵انجططین 

  Robinson the Journeyو Climbديگری را ردم زد،بازی های 

منتشططر شططده اسططت و برنامططه نويسططان کرايتططک   ۵.۱در حططال حاضططر کططرای انجططین 

رای انجططین لحططاظ کططرده انططد،جالب بیشططترين بهینططه سططازی در سططیر کططدها در کطط 

اسططت بدانیططد کططه شططروع پططروژه زبططان سططیماتیک توسططط پططل سططلینگر اهططل امريکططا  
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بطه کطار گرفتطه شطد و هطم اکنطون        Huntانجام شد و ايطن ابطزار نودبیسطی در بطازی     

زبان سیماتیک در کطرای انجطین دابطل اسطتفاده اسطت،کرايتک اعطیم کطرد کطه يطک          

زی ايجطاد کطرده اسطت کطه شطما مطی توانیطد بطا         سیستم جديد مالی به دطورت مجطا  

آن اسلحه،مهمات،سططیمتی پلیططر و فیططره را خريططداری کنیططد،اين سیسططتم پططولی      

شطناخته شطده اسطت و دطرار اسطت تطا اواخطر         (CryCash)کط   -جديد با نطام کطرای  

در کلیططه بططازی هططا مططورد اسططتفاده شططود و سیسططتمی جديططد بططرای      20۴۳سططال 

بطازی هطای سطاخته شطده بطا کطرای انجطین باشطد،اين         پرداخت درون برنامه ای بطرای  

 سیستم هم اکنون در حال تست شدن است.

دولططت ترکیططه بططا تاسططیس مدرسططه ای و همکططاری هططای آموزشططی در کططاربرد دروک  

رياضططی و فیزيططک و فیططره بططا شططرکت -گرافیططک-هنططر-کططامپیوتر-تحصططیلی معمططاری

رای ورود کططرای کرايتططک دراردادهططايی را منعقططد کططرده اسططت،اين تحططول بططزر  بطط  

انجططین بططه ديگططر کشططورهای خاورمیانططه ماننططد ايططران در کططاربرد دروک تحصططیلی    

اسططت،کرايتک دصططد دارد از پططروژه هططای تططیم هططای مسططتقل بططازی سططازی تططا تططک   

نفری پشطتی انی آموزشطی را بطه عمطل آورد و همطانیور کطه مطديران روابطط عمطومی          

ی کططرای انجططین در راه ايططن شططرکت اعططیم کططرده انططد،اخ ار جططدی از آمططوزش هططا  

 ++Cاسططت،بهترين پشططتی انی از آمططوزش هططا در ايططن موتططور را مططی تططوان بططه زبططان  

اشاره کرد،اين نقیه عیفطی بطرای کشطف اسطرارهای زيطادی در رابیطه بطا ايطن موتطور          

 است،به دنیای کرای انجین خوش آمديد. 
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 مقدمه

 

ی هططای بططرای سططاخت انططواع بططاز گییيا انجییين  ییا  موتططور بططازی سططازی يططا  -۴

کططامیپوتری و موبايططل طراحططی شططده اسططت و کططرای انجططین بهتططرين موتططور بططازی    

 سازی جهان است.

زبانی برنامه نويسی همطه منرطوره کطه از طراحطی سیسطتم عامطل مطاهواره گرفتطه         -2

تا بطازی هطای کطامپیوتری بطا آن سطاخته مطی شطود،با يطادگیری ايطن زبطان شطما در            

 .واد  کیک های خیدیت را می گ رانید

 

 
 



 

 

 

 

 

 فصل اول

 سازیشناسی و مفاهیم بازیواژه
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

 

پططروژه معططادل جريططانی از انجططام يططک کططار گروهططی بططا تفکططری پايططه و اساسططی در -۴

 جهانی با محوريت دانون کپی رايت استتجارت الکترونیک مورد بحم ادتصاد 

پیگین در واد  امکانطات افزودنطی اسطت تطا از دابلیطت موتطور بطازی سطازی بیشطتر          -2

استفاده شود و عمطی دطدرت يطک موتطور بطازی سطازی نیطز بطا انتشطار پیگطین هطای            

مختلف برای کطاربران مطورد سطنج  دطرار مطی گیطرد تطا بطازی سطازان بیشطتری بطه            

 سازی مهاجرت کنند.طر  موتور بازی 

دابططل دسططترک   Tools  سیسططتم ارات در محططیط پارتیکططل اديتططور در منططوی  -۶

است و شطما مطی توانیطد بطا نودهطا )گطرا  هطا( جلطوه هطای ويطره مختلفطی را ايجطاد             

کنیططد،م احم سیسططتم ارات خططارا از بحططم ايططن کتططام اسططت و کتططام مفصططل      

پططی  فرضططی را در  (Templates) ديگططری را مططی طل ططد،کرای انجططین الگوهططای 

ايططن اديتططور بططه همططراه دارد کططه طراحططی سیسططتم هططای ارات ديگططر را سططهل مططی   

 نمايد.
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

متريططال هططا بططا اسططتفاده از محططیط متريططال اديتططور سططاخته مططی شططوند، متريططال   -۱

اديتططور بططا اوا خیدیططت سططاخته شططده اسططت و کططامی پارامتريکططال اسططت و در آينططده 

بیسططی )گططرا  هططا( منتشططر خواهططد شططد،م احم متريططال اديتططور  متريططال اديتططور نود

 مفصل و جداگانه ای را می طل د. کتام

 
 

را در بططر مططی گیرد،شططرکت   GPUشططیدرها م احططم گسططترده ای از کدنويسططی   -۵

تحقیقطططات گسطططترده ای را بطططرای بهینطططه     NVIDIA – AMD – INTELهطططای 

ثرترين تحقیقطات مربطو    سازی کدهای شطیدری انجطام داده انطد امطا بیشطترين و مطو      

بططه کیهططاک گططروپ اسططت کططه باعططم بنیانگطط اری مجموعططه ای از کططدهای جديططد    

رندرينر با دابلیت مشترک و اجطرا بطرروی دسطتگاه هطای موبايطل بطا سیسطتم عامطل         

مختلف و مجموعطه سیسطتم عامطل هطای مختلطف کطامپیوتر را در بطر مطی گیطرد،اين          

ارت اطططات تنگططاتنگی بططا  اسططت شططناخته شططده Vulkan APIکططدها کططه بططا بططا نططام 

تنهططا بططرای سیسططتم عامططل هططای      DirectXهططای  APIکططدهای شططیدری دارد، 

 APIبططرای سیسططتم عامططل لینططوکس و وينططدوز و     OpenGLهططای  APIوينططدوز،



 
 

5 
 

 
 

 

 

 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

بططرای سیسططتم عامططل مکینتططاش اسططت و بططا ارائططه سیسططتم جديططد     Metalهططای 

ی مختلططف افطط  بسططیار روشططنی بططرای سططاخت بططازی هططا  Vulkan APIرنططدرينر 

بططرروی دسططتگاه هططای مختلططف سططخت افططزاری پديططدار شططده اسططت،کرای انجططین از  

هططا پشططتی انی مططی کنططد،م احم کططدهای شططیدری     APIجديططدترين نسططخه ايططن  

 کتام های مختلفی را می طل د و در اين کتام م احم آن نمی گنجد.

را ( )گطره هطا   Node Baseزبان گرافی کطه بطا نطام هطای زبطان هطای نودبیسطی )        -۳

 (Visual Scripting) بططه هططم متصططل کنیططد( يططا زبططان هططای ويططروال اسططکريپتنر

)بططه دططورت بصططری کدنويسططی کنیططد( نیططز شططناخته مططی شططود،به زبططانی گفتططه مططی 

تطان    شود که بطدون کدنويسطی مطی توانیطد بطازی هايتطان را بسطازيد امطا اگطر بطازی          

ه نويسططی بسططیار بططزر  شططود ماننططد حجططم مرحلططه در سططیر يططک شططهر،زبان برنامطط 

C++  در دططدها هططزار خططط کططد آسططان تططر از    پیشططنهاد مططی شططود،زيرا کدنويسططی

 اتصال چند هزار نود يا گره به هم ديگر است.

۱- Stostrup    باعططم اضططافه کططردن مفططاهیم کططیک،ارت بری،وراثت،چنططدريختی :

شطد،در وادط  پیشطرفت هطای دنیطای سطرگرمی بطازی و         Cو تمپلت هطا و...  در زبطان   

فططیلم، دططناي  مختلططف فتططايی و دفاعی،سیسططتم هططای توزيطط  شططده و بیدرنططر و    

را توسططعه  Cاسططت، او زبططان  ++Cفیططره مططديون پروفسططور استواسططتراپ طططرا  زبططان 

 را بنیان گ اری کرد ++Cداد و 

  (Sandbox) بططه محططیط نططرم افططزاری تکنولططوژی کططرای انجططین سططندباکس   -8

گفتططه مططی شططود،آنجايی کططه شططرکت کرايتک،توسططعه دهنططده موتططور بططازی سططازی   

کرای انجین بطه انتشطار کامطل سطورک کطد کامطل کطرای انجطین در آدرک اينترنتطی          

 زير پرداخته است، شما می تونید نیز محیط اديتور سندباکس را توسعه دهید 
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يطا آپطديت جديطد کطه دطرار اسطت       به مجموعه امکانات اضافه شطده در هطر نسطخه     -۳

( گفتططه مططی Roadmapمنتشططر شططود در يططک بططازه زمططانی مشططخه را نقشططه راه ) 

شود، همه ی شطرکت هطا بايطد يطک نقشطه راه داشطته باشطند و هطر چنطد مطاه يک طار            

آن را بططه روز رسططانی کننططد و نقشططه راه کرايتططک بططرای کططرای انجططین در آدرک      

 اينترنتی زير است :

حلططه بططه زمططانی کططه شططما در حططال سططاخت مرحلططه و اضططافه و زمططان طراحططی مر-۴0

کططم کردن،تایططر انططدازه،تاییر مودعیططت،تاییر چططرخ  اشططیاش يططا کشططیدن اشططیا      

هستید و باعم سطاخت موانط  ط یعطی يطا مصطنوعی ماننطد يطک شطهر جنطر زده يطا           

 گفته می شود. جنگل يا کوهستان هستید،
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 مقدمه
 

و کسططب درآمططد هططزاران میلیططارد د ر اسططت و مهططارت  -دنیططای امططروز دنیططای علططم 

بیشتر کشورهايی با اخطاير نفتطی و گطازی بطا اسطم کشطورهای جهطان سطوم شطناخته          

می شوند،در اروپا و امريکطا اخطاير نفتطی و گطازی جطزش اسطتراتری هطای نطوين بطرای          

آينده به حسام می آيند و اکنون ايطن کشطورها تکیطه بطر ادتصطاد فیطر نفتطی و فیطر         

و بططه دططورت نمططايی علططم شططان و مهارتشططان در حططال رشططد اسططت ماننططد گططازی زده 

 کشور ژاپن که هیش من   نفتی و گازی ندارد.

دنعت بازی سازی يکی از ايطن دیطب هطای ادتصطادی بطر پايطه علطم و مهطارت اسطت          

و اين کشورها به خطوبی آينطده را ترسطیم کطرده اند،دطر  نرطر از توضطیحات و علطم         

د اشططاره ايططن مهططم در خیططو  بططا ،دان  کططامپیوتر و  درهططم تنیططده و پیچیططده مططور

خصودا دنعت بطازی سطازی بطه زبطان برنامطه نويسطی مح طوم و بسطیار ددرتمنطدی          

اسططت،زبانی کططه از سیسططتم عامططل مططاهواره    ++Cگططره خططورده اسططت و آن زبططان   

گرفته تا زيردريطايی هطای اتمطی و کاوشطگرهای فتطايی ناسطا بطا ايطن زبطان طراحطی           

وان بطه جطرات گفطت کطه اگطر برنامطه نويسطانی کطه در دطنعت بطازی           شده اند و می ت

مسططلط ن اشططند،مدرک تحصططیلی و دانشططگاهی  ++Cسططازی بططه زبططان برنامططه نويسططی 

 آنها زير سوال است.

مططورد  ۵سططازی کططرای انجططین  ۴عمیقططا در موتططور بططازی  ++Cزبططان برنامططه نويسططی 

ده اسطت و بطرای طراحطی    استفاده درار میگیرد و اين موتور بطا ايطن زبطان طراحطی شط     

 ۵بططازی هططا بططا ايططن موتططور از همططین زبططان اسططتفاده مططی شططود،کرای انجططین         

ددرتمندترين موتور بازی سطازی دنیطا اسطت و بعتطی از موتورهطای ديگطر نیطز ماننطد         

دنیططا انجططین از شططرکت يططوبی سططافت، م ريارد از شططرکت آمططازون از موتططور سططاخت  
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ازی هططای دابططل د ططولی بططا موتططور بططازی بططازی کططرای انجططین توسططعه يافتططه انططد و بطط

،بازگشططت بططه جزيططره   ۶سططازی کططرای انجططین سططاخته شططده انططد : کرايسططیس       

 دايناسورها،سفر رابینسون و...

آنچه که به رشته تحريطر درآمطده،با سطال هطا تجربطه در تحقیط  و پطروه  بدسطت          

آورده ام و گويطای آن اسططت کطه بططرای کسطانی کططه در دطنعت بططازی سطازی فعالیططت      

را بداننططد،زبان هططای ديگططری نیططز   C++ 2کننططد،پیامی اسططت کططه بايططد زبططان    مططی

نمطی تواننطد ردطابتی داشطته باشطند،اين کتطام        ++Cوجود دارند که بطا میطزان رشطد    

حرفطه ای هسطتنداگرچه تمطام     ++Cبرای کسانی اسطت کطه در زبطان برنامطه نويسطی      

ی مفیططد باشططد،به تیشططم را انجططام داده ام تططا ايططن کتططام نیططز بططرای م تططديان کططام  

کرای انجین خطوش آمديطد،اين دنیطا بطه شطما مطی آمطوزد کطیک هطای           ++Cدنیای 

خیدیت،پرورش اهن و ماطز را پطاک کنیطد،در ايطن راه دطدم برداريطد و از آنچطه مطی         

آموزيططد لطط ت ب ريد،امروزعصططر مهططارت و عمططل گرايططی اسططت،به ديگططران ايططن کتططام 

اسططاتید دانشططگاه ها،دانشططجويان،دان   را پیشططنهاد دهیططد،اين کتططام بططرای معلمان، 

آمططوزان و کططارآموزان نوشططته شططده اسططت تططا بهتططر بططا کططاربرد دروک تحصططیلی در    

رشطططته هطططای مختلف،رياضطططی فیزيک،معماری،کامپیوتر،گرافیک،موسیقی،انیمیشطططن 

آشططنا شططوند و در وادطط  مجموعططه ی ايططن رشططته هططا اسططت کططه ارتطط ط دططنعت بططا    

کنططد،اين کتططام گططام نخسططتی بططرای ت ططین و    دانشططگاه و مططدارک را معنططا دار مططی 

م ین شدن دطنعت بطازی سطازی بطرای جامعطه اسطت و پتانسطیلی بطرای رشطد همطه           

دوستاران دنعت بازی سطازی کشطورمان اسطت،در نگطاه ديگطر میمننطا منطاب  کطین         

درآمططدزايی ارزی و ريططالی بططه تجططارت الکترونیططک و دططانون کپططی رايططت بططا ارت ططا    

ين منطاب  بطه دطدری کطین و فیطر دابطل چشطم پوشطی اسطت          تنگاتنگی واد  است و ا

را بنیطان گط اری کطرده     CryCashکه شرکت کرايتک سیسطتم جديطد مطالی بطا نطام      

از آن رو نمططايی خواهططد کططرد و فیططدبک هططای ايططن    20۴۳اسططت و در اواخططر سططال  
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سیسططتم در بططازی وارفططیس زبططان ترکططی آفططاز شططده اسططت،کیم مططن خیططام بططه     

ازی کشطورمان اسطت کطه جايگطاه سیسطتم جديطد مطالی در        دلسوزان دنعت بازی سط 

بططازی هططای ايرانططی بططا کسططب درآمططدهای نجططومی کجاسططت؟ اسپانسططرهای بططزر     

ت لیااتی کشور برای خدمت بطه دطنعت بطازی سطازی کجطا هسطتند؟ آيطا بنیطاد ملطی          

بازی های رايانه ای بطه وظیفطه خطود درسطت عمطل کطرده اسطت؟ آيطا فیطدبک هطای           

سیسطتم عامطل هطا يطا پیتفطرم هطای وينطدوز و پلطی استیشطن و           بازی های ايرانی در

ايکططس بططاکس مب ططت بططوده اسططت؟ و سططوا ت ديگططری کططه در ايططن مقدمططه نمططی    

 گنجد.

آنچه که مشطخه اسطت،اين کتطام نقیطه عیطف ديگطری را در زنطدگی مطن ردطم زد          

تا بیشترين تطیش را بطرای خطدمت بطه دطنعت بطازی سطازی کشطورم انجطام دهطم و           

شططاکرم کططه همیشططه بططه مططن يططاری رسططانده اسططت و همچنططین در کنططار  خداونططد را 

آن،بیشترين کمطک خطانواده ام باعطم شطده کطه در عردطه علمطی و آموزشی،انسطانی         

 .خدمتگزار و موف  باشم

ايطن کتطام در درجطه اول بطرای کلیطه عیدطه منطدانی اسطت کطه دوسطت دارنططد،بازی           

ازی سططازی کططرای انجططین در موتططور بطط ++Cهططای خططود را بططه زبططان برنامططه نويسططی 

آفططاز کننططد و در درجططه دوم بططا امکانططات و ابزارهططای مختلططف در کططرای انجططین   ۵.۱

آشنا شوند،از آنجايی که اين کتطام مهطارت سطاخت بطازی هطا را بطا دانط  نامطه          ۵.۱

را در خططود دارد،خواننططدگان و مرجططوعین بططه ايططن کتططام     ++Cای بلنططد از توابطط   

را بداننططد و  ++Cمتوسطط از زبطان برنامطه نويسطی      بايطد دط ی دانط  کطافی و در حططد    

را نمططی داننططد و حتططی  ++Cايططن کتططام بططرای عیدططه منططدانی کططه برنامططه نويسططی  

م تدی هستند،نوشطته نشطده اسطت،اگرچه بطا توضطیحات کطافی و م طین سطعی شطده          

است که م تديان نیز از اين کتطام بیشطترين بهطره را ب رنطد، زم بطه اکطر اسطت کطه         

 ۵.۱و  ۵.۶در اين کتطام در بخط  برنامطه نويسطی بصطری سطیماتیک کطرای انجطین         
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اسطت،امیدوارم بطا    ۵.۱رت ط بطا کطرای انجطین    را مد نرر گرفته ام و بقیه فصطل هطا مط   

سططال برنامططه نويسططی ايططن حقیططر ،کلیططه خواننططدگان ارجمنططد هرگونططه  ۴0توجططه بططه 

انتقاد،پیشنهاد،سططوا ت تططان را از راه هططای زيططر در جريططان بگ ارنططد تططا آثططار ديگططری 

 را پر بارتر منتشر نمايم.

0۳/02/۴۶۳۱ احمد کرمی بوکانی  
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معطادل يطک پطروژه اسطت و اسطم پطروژه در وادط  اسطم بطازی اسطت           : هر بازی  1پروژه 

 نام برده میشود. ۶با نام پروژه کرايسیس  ۶مانند بازی کرايسیس 

مرحلططه يططا نقشططه : هططر بططازی مططی توانططد شططامل چنططدين مرحلططه يططا چنططدين نقشططه  

(Map   ياLevelباشد که دهرمان داستان بايد آن را به پايان رساند ) 

افططزاي  دابیلططت در موتورهططای بططازی سططازی،برنامه نططويس يططا     : بططرای  2پیگططین 

برنامططه نويسططانی کططه حرفططه ای هسططتند،امکاناتی را طراحططی مططی کننططد تططا طراحططان  

بازی بطا کطد کمتطری بتوانطد بطازی را طراحطی کنند،ماننطد پیگطین پخط  ويطدئو در           

 کرای انجین.

Marketplace          فروشگاهی مجطازی بطرای عرضطه انطواع منطاب  آمطاده ماننطد مطدل :

هططای سططه بعططدی،کاراکترها يططا شخصططیت ها،دططدها،درختان و گیاهططان و فیططره تططا در 

 بازی استفاده شود،فروشگاه کرای انجین به آدرک زير است :

m/marketplacehttps://www.cryengine.co 
اين مناب  می تواند به دورت رايگان يطا بطه دطورت پطولی ارائطه شطود تطا کطاربران آن         

 را خريداری کنند و در بازی هايشان استفاده کنند

( : يطک بطازی شطامل هطزاران شطی اسطت و هطر شطی در         Entityموجوديت يطا شطی )  

بطططططازی از نطططططوع هطططططای مختلفطططططی تشطططططکیل شطططططده اسطططططت ماننطططططد     

ت ،جاده،رودخانه و فیططره کططه بططه هططر شططی از بططازی اينتیتططی  درخت،خانه،دشططمن،آ

(Entity      گفتططه مططی شططود، مططبی يططک شططی بططا نططام نططور حططدادل از دو جططزش يططا )

تشططکیل شططده اسططت،در وادطط  بططه مجموعططه چنططد   Lightو  Transformکام ونططت 

( هططم گفتططه مططی شططود،هر اينتیتططی  Entity( اينتیتططی )Componentکام ونططت )

 ،Positionبططا سططه خصودططیت   Transformبططا نططام  حططدادل يططک کام ونططت  

Rotation  وScale   اسططت، بططه هططرEntity  شططی يططا آبجکططت (Object)   نیططز

 گفته می شود

https://www.cryengine.com/marketplace
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شی اشاره شده با پیکطان زردرنطر در عکطس يکطی از هطزاران شطی در مرحلطه بطازی         

اسططت کططه وظیفططه آن تولیططد امططواا بططر روی آم در کنططار آبشططار اسططت،توجه داشططته  

ه بعتطی از اشطیاش در مراحطل بطازی دابطل رويطت نیسطتند و ايطن بطه معنطی           باشید کط 

عمططل نکططردن شططی در جهططان بططازی نیسططت،اين اشططیاش مططی تواننططد حامططل دططوانین   

فیزيطک و رياضطی و هطر چیطز ديگططری باشطند،نمونه آن شطی بطا  در عکطس مربوطططه         

يطا  است،برخی از اشیاش نیطز دابطل رويطت بطوده کطه مطی تواننطد مطبی مطدل درختطان           

بوته ها را در خطود نمطاي  دهند،اشطیاش ديگطری نیطز هسطتند کطه فیرفعطال هسطتند          

که بر اساک تصمیم گیری طرا  يطا طراحطان مرحلطه مطی تواننطد بطه دطورت دائمطی         

يا مودت فیطر فعطال شطوند،مبی دشطمنی کطه کشطته شطود،بايد در حالطت فیطر فعطال           

 درار بگیرد يا حتی می تواند از جهان بازی ح   شود.
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 ۳دارای    WaterRipplesGenerator2 شططی مربوطططه در عکططس بططا نططام    

کام ونططت را  ۳دو کام ونططت از   Generalو  Transformکام ونططت اسططت کططه   

 در اين شی تشکیل می دهند. 

گفتططه مططی   (Entity) (: بططه هططر جططزش از يططک اينتیتططیComponentکام ونططت )

)شطرايط   Transformشود،مبی اينتیتی يطا شطی آتط  از سطه بخط  يطا سطه جطزش         

 )نور( تشکیل شده است. Light)ارات( و Particle –انتقال( 

 
در میططان درختططان و دططخره هططا يططک شططی نططور اضططافه شططده اسططت کططه وظیفططه آن   

 است Lightروشن کردن محیط اطرا  بر اساک کام ونت 
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شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

 
در تصطوير را مططی بینیطد کططه از پارامترهطای مختلططف تشطکیل شططده      Lightکام ونطت  

 Lightدر بططا ی کام ونططت  "Add Component"اسططت و دکمططه ای نیططز بططا نططام 

 وجود دارد که می توانید کام ونت های ديگری را به اينتیتی نور اضافه کنید.
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 
نطد  مطی توا  ++Cبا توجه بطه عکطس بطا ، تعطداد کام ونطت هطای موجطود بطا کطدهای          

شیما میی توانيید کامتونیت  یای بيری ری را بیه ایین         توسعه پیطدا کننطد و   
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شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

اضییافه کنيییدفزر فایی   ییای  ++Cليسییت بییا اسیی فازب ا   بییان  درتمنیید 

 زیگر به این مها خوا ا پرزاخت.

تعططداد کام ونططت هططا بسططیار بیشططتر از چیططزی اسططت کططه در    ۵.۵در کططرای انجططین 

کام ونطت هططای   – VRام ونطت هططای  عکطس بطا  مططی بینیطد ماننططد کام ونطت باران،ک    

  (AI)  هوش مصنوعی

 

: بطرای سطاخت هطر اينتیتطی يطا        (cpp.*)و سطی پطی پطی فايطل      ( h.*)  هدر فايل

کام ونطت هططا بايطد از دو فايططل هططدر و سطی پططی پطی کططه بططا کطدهای برنامططه نويسططی      

C++          استفاده شود،بستگی به نطوع رجیسطتر کطردن ايطن نطوع کابونطت هطا و اسطتفاده

 آن در مرحله بازی تفاوت هايی در کدنويسی وجود دارد.

 
در تصوير بطا  يطک هطدر فايطل کطه وظیفطه آن پیطاده سطازی رخطدادهای شطی را بطر            

 هستند h.عهده دارد را می بینید،هدرفايل ها دارای پسوند 
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 
در تصوير با  يک فايل سی پطی پطی کطه وظیفطه آن پیطاده سطازی توابط  شطی را بطر          

 cpp.عهطططده دارد را مطططی بینیطططد، فايطططل هطططای سطططی پطططی پطططی دارای پسطططوند   

هسططتند، زم بططه اکططر اسططت کططه پیططاده سططازی توابطط  بططه رخططدادهای هططدرفايل هططا   

و وابسططته هسططتند و گططام نخسططت بايططد رخططدادهای مططورد نررتططان را پیططاده کنیططد    

سططپس بططه پیططاده سططازی توابطط  بپردازيططد، در ايططن کتططام بططه ايططن مهططم خططواهم      

 پرداخت.

: دنیططای بططازی ماننططد دنیططای وادعططی مططا نیططز شططامل     3پارتیکططل )سیسططتم ارات( 

سیسططتم ارات اسططت و از مجموعططه ای از نقططا  بططرداری دابططل انططدازه گیططری بططا       

: آتطط  ،  خططواص پارامتريکططال گرافططی دابططل سططنج  تشططکیل شططده اسططت ماننططد   

 ريزگرد ، دود ، داعقه، گرما، گردباد و فیره
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شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

 
تصوير يک داعقه با توجه به گطرا  يطا نودهطا بطر اسطاک پارامترهطای مختلطف ايجطاد         

مططی شود،منشططاش آن معططاد ت بصططری رياضططی و فیزيططک اسططت و متريططال هططايی کططه 

 .ايجاد شده اند

نططوع ديگططری در  : در وادطط  مجموعططه دططوانین شططیمی بططه 4متريططال )سیسططتم مططواد( 

ايططن سیسططتم پیططاده سططازی مططی شططود و هططر متريططال بططه تکسططچرها و شططیدرها       

وابستگی دارد،ايطن مطواد مطی توانطد هطر نطوعی باشطد ماننطد آم،روفن،آهن،گطش ،گطل           

 .و  ی و فیره
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

تصوير متريطال گطل و  ی  ترکیطب شطده بطا سطنر کطه دطوانین شطیمی را بطه گونطه            

د!فرمول هططای شططیمی بططه دططورت کططدهای  ای ديگططر نشططان مططی دهططد،نگران ن اشططی 

پیططاده سططازی مططی شططوند و فرمططول هططای شططیمی را در اينجططا      GPUشططیدری در 

 نخواهید ديد.

تکسچر : به بافت هطای تصطويری نیطز گفتطه مطی شطود کطه بطرروی مطدل هطای سطه            

بعططدی نگاشططت )کشططیده و نقاشططی( مططی شططوند،يک جع ططه را در نرططر بگیريططد،اگر    

 ططه نقطط  بسططته شططود،جع ه مهمططات خواهططد بططود و تصططويری از مهمططات بططرروی جع

 اگر تصويری از بستنی برروی جع ه کشیده شود،جع ه بستنی خواهد شد.

 
در تصوير با  می بینیطد کطه ايطن جع طه بطا تکسطچر کطاه و گیطاه نمطاي  داده شطده           

 است

: بطه مجموعطه ای از کطدهای آمطاده ای کطه دط ی نوشطته شطده اسطت و در           5 شیدرها

و در حقیقططت نقطط    (Shader)رت گرافیکططی اجططرا مططی شططوند   کططا GPUسططیر 

سططايه زنططی و ترکیططب زنططی بططرای شطط یه سططازی مططواد را انجططا مططی دهططد،در وادطط      
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

مجموعططه ای از کططدهای شططیدری و تکسططچرها يططک متريططال يططا چنططد متريططال        

(Material.ساخته می شوند ) 

 
يططا متريططال  در تصططوير بططا  مططی بینیططد کططه بططا اسططتفاده از کططدهای شططیدری، مططاده  

 شیشه پیاده سازی شده است!

در  ۳ ( : جديططدترين زبططان بهینططه سططازی شططده گرافططی    Schematycسططیماتیک )

و به بعد است که بطا ايطن زبطان بطدون تايطک خطط کطد مطی توانیطد           ۵.۶کرای انجین 

بازی هايتان را طراحی کنیطد،در وادط  شطما تنهطا بطا گطرا  هطا در ارت طا  هسطتید و          

يد ماننطد يطک اينتیتطی در سطیر بطازی ديطده مطی شطود و در         هر آنچه که مطی سطاز  

 سیر پروژه مانند پريفب است.
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 
در تصططوير بططا  نمونططه ای از گططرا  طراحططی بططازی هططا بططدون کدنويسططی در کططرای    

را می بینید،بهترين انتخام بطرای سطاخت بطازی هطا بطا گطرا  هطا )بطدون          ۵.۶انجین 

اسطت،زيرا کطه سطیماتیک     ۵.۵ن کدنويسی( انتخام موتطور بطازی سطازی کطرای انجطی     

بازسازی مجدد شطد و بطه شطما پیشطنهاد میکطنم کطه اگطر دصطد          ۵.۱در کرای انجین 

شطروع   ۵.۵داريد بطازی هايتطان را بطا سطیماتیک بسطازيد از سطیماتیک کطرای انجطین         

کنیططد،اما بططرای شططروع بهتططر اسططت حتمططا ايططن کتططام را تمططام کنیططد،تا درک بسططیار  

اشططید،اگرچه بططازهم شططرکت کرايتططک بططه همططه بططازی  بهتططری از سططیماتیک داشططته ب

در کططرای انجططین بططرای سططاخت   ++Cسططازان جهططان تودططیه کططرده اسططت،از زبططان  

يططک  ++Cبططازی هططا اسططتفاده کنیططد،از ايططن جططا دوبططاره معلططوم مططی شططود کططه زبططان 

 اولويت انکار ناپ ير برای همه طراحان ساخت بازی است.

سططیماتیک هططر شططی   ر زبططان گرافططیپريفططب يططا سططیماتیک پريفططب : د ططل از ظهططو  

مرجعی کطه سطاخته مطی شطود بطا نطام پريفطب شطناخته مطی شطد يعنطی شطما فقطط              

يک ار شی را می سطاختید ماننطد دشطمن و دشطمنی را کطه طراحطی مطی کرديطد،می         

توانسططتید هططزاران بططار اسططتفاده کنیططد و ال تططه همططین دشططمن را بططه تعططداد هططزاران  

ه کنیططد،در حقیقططت پريفططب هططا از هططر نسططخه در سططیر مرحلططه يططا مراحططل اسططتفاد
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 

نططوعی کططه باشططند جهططت جلططوگیری از کارهططای تکططراری اسططت و شططما فقططط يک ططار  

پريفططب مططی سططازيد و سططپس از آن بارهططا و بارهططا اسططتفاده مططی کنیططد،پريفب هططا    

را دارنططد و بططا ظهططور سططیماتیک شططما پريفططب  ++Cبیشططترين وابسططتگی بططه کططدهای 

ما مشططکل ادططلی پريفططب هططای سططیماتیک يططا هططا را بططدون کدنويسططی مططی سططاختید،ا

حتی زبان سیماتیک برای ساخت بطازی هطای بطزر  تطا ايطن تطارين از انتشطار کتطام         

راه حططل هططای زيططادی را ارائططه مططی دهططد   ++Cجوابگططو نیسططت و اينجططا اسططت کططه 

 فرد خیرناکی است(  7)استواستراپ 

نطططد : همان(Lua) ( تطططا اسطططکرپیت لطططوا   Flowgraphاسطططکريپت فلطططوگرافی ) 

سططیماتیک ،زبططان ديگططری ماننططد فلططوگرا  )بططدون کدنويسططی( و لططوا )کدنويسططی(    

وجود دارد که در سیر مرحلطه و شطی اتفادطات مختلفطی را ماننطد انفجطار مطی تطوان         

در بططازی ردططم زد،در وادطط  زبططان هططايی کططه اسططکريپتی هسططتند،باعم آسططانی کططار    

د دارد کطه زبطان هطای    طرا  بازی يا طرا  مرحله خواهنطد شطد امطا ايطن انتقطاد وجطو      

عمططل نمططی کننططد و وابسططتگی   ++Cاسططکريپتی فلططوگرا  و لططوا مسططتقل از زبططان   

دارنطد و ايطن مسطنله باعطم شطد زبطان اسطکرپیتی در سطیر          ++Cشديدی بطه زبطان   

مرحلططه و شططی بوجططود آيططد و اسططم آن زبططان سططیماتیک اسططت،اين زبططان اگرچططه بططه  

وابسططته اسططت امططا بططا توسططعه کام ونططت هططای مختلططف در سططیماتیک در   ++Cزبططان 

بططرای سططاخت بططازی هططای بططزر  بدسططت    ++Cآينططده عمططی اسططتقیل خططود را از  

 Component Entityخواهططد آورد،ايططن زبططان از سیسططتم جديططد مططديريت     

System          استفاده می کند،جالب اسطت بدانیطد کطه اگرچطه مطی توانیطد بطا زبطانC# 

تططی هططای جديططدی را بططا ترکیططب سططیماتیک خلطط  کنیططد امططا مسططنله    اينتی ++Cو 

بطه فايطل هطای     APIاينجاست که کدهای کرای انجطین زبطان سطی شطارپ در سطیر      

DLL    کطه بطاC++          نوشطته شطده وابسطته اسطت و دوبطاره اينجاسطت کطه دطدرتC++ 

 نمايان می شود.
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 1فصل 
شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

 
ی يططک عکططس از گططرا  هططا در سیسططتم برنامططه نويسططی فلططوگرا  را مشططاهده مطط     

کنیططد،با توجططه بططه فیططدبک هططای کططاربران از سراسططر جهططان ايططن زبططان احتمططا  در   

آينططده از کططرای انجططین حطط   خواهططد شططد،کرايتک تططارين ددیقططی بططرای حطط       

فلططوگرا  بیططان نکططرده اسططت امططا مططدير روابططط عمططومی ايططن شططرکت بیططان کططرده    

ته اسططت،ما زمططانی را بططرای حطط   آن در نرططر نگرفتططه ايم،اگرچططه در سططال گ شطط    

( در فطروم هطای مختلطف کطاربران جهطان زبطان گرافطی سطیماتیک را         20۴۱مییدی )

 جايگزين خوبی برای فلوگرا  دانسته اند.



 
 

25 
 

 
 

 

 

 1فصل 
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 سازیمفاهیم بازی

 

 
يک عکس از کدهای برنامه نويسطی در زبطان لطوا را مشطاهده مطی کنیطد،با توجطه بطه         

فیدبک های کاربران از سراسطر جهطان در آينطده ايطن زبطان برنامطه نويسطی در کطرای         

حطط   خواهططد شططد،اگرچه کرايتططک در ايططن رابیططه سططکوت کططرده اسططت و    انجططین

منتشطر    8کرايتک عمی بررسطی مجطدد زبطان لطوا در کطرای انجطین را در نقشطه راه         

 کرده است.

کطار کطرده باشطید مطی دانیطد کطه ايطن زبطان          ++C: اگر دط ی بطا زبطان     ++Cکدهای 

ا دارد و خوانطدن کطدها   کامی میانی بطوده و سطرعت نسط تا خطوبی در اجطرای کطدها ر      

دردططد بططا زبططان  8۵توسططط برنامططه نططويس امکططان پطط ير اسططت،کرای انجططین بططا ی  

C++       نوشطططته شطططده اسطططت و بطططادی مانطططده کطططرای انجطططین بطططا زبطططان هطططای

پايتون،کیوتی،اسططم لی و ... اسططت،کدهای کططرای انجططین بططه دططورت داخلططی بططا       

سططعه زبططان عجططین شططده اسططت و سططاختارهای جديططدی بططا تو ++Cلیسططت پیونططدی 

باعططم مططی شططود شططما بططه سططاخت پیگططین هططای    ++Cبططا زبططان   (QT) کیططوتی

 بپردازيد. 9مختلف در سیر سندباکس 
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شناسی و واژه

 سازیمفاهیم بازی

فیزيططک : مجموعططه ای فنططی و ددرتمنططد از م احططم فیزيططک کیسططیک را شططامل     

میشطططود،مانند شططط یه سطططازی انفجار،اضطططافه کطططردن نیرو،گران ،جاابطططه و حجطططم  

دطورت عملطی و بصطری را امتحطان کطرد و از آن      عریمی از م احم را مطی تطوان بطه    

لطط ت ب ريد،مجموعططه ابزارهططای فیزيططک در کططرای انجططین در حططال توسططعه اسططت و   

نقشططه راه بططرای آن طططر  ريططزی شططده اسططت، ايططن ابزارهططا تنهططا مربططو  بططه فیزيططک 

 نیست و طیف وسیعی از ابزارها و ويرگی ها را دربر می گیرد.

ه و جطط ام از م احططم رياضططیات را مططی تططوان   رياضططیات : مجموعططه ای فططوق العططاد 

ديططد ماننططد بردارها،آرايططه ها،مططاتريکس ها،معططاد ت خیططی و ج ططری و نسطط ت هططای  

مبلبططاتی و حجططم عریمططی از م احططم را مططی تططوان بططه دططورت عملططی و بصططری را   

امتحططان کططرد و از آن اسططتفاده کنید،بططه جططرات مططی تططوان گفططت کططه اسططتقیل      

 ای انجین منحصر به فرد است.م احم رياضی و فیزيک در کر

بعطدی اسطت و بطازی هطايی کطه       ۳مدل های سطه بعطدی : کطرای انجطین در فتطايی      

بعطططدی اتفطططاق   2.۵بعطططدی و  ۶طراحطططی مطططی کنیطططد مطططی توانیطططد در ابعطططاد    

بیفتند،مجموعططه ای از ابعططاد طول،عرت،ارتفاع،زمططان،طول رابططط کططاربری ، عططرت    

دهنطد،در ايطن میطان آنچطه کطه در       بعد کطرای انجطین را تشطکیل مطی     ۳رابط کاربری 

مططططی بینیططططد ماننططططد   11يططططک بططططازی يططططا در زمططططان طراحططططی مراحططططل    

دندلی،میز،دشططمن،در،درخت و فیططره از مجموعططه ابعططاد طططول ،عططرت و ارتفططاع      

تشططکیل شططده اسططت و متريططال يططا متريططال هططا بططر اسططاک شططیدر و تکسططچر روی آن 

از مجموعطه ای  نمونه يا مطدل سطه بعطدی نگاشطت مطی شطود،مدل هطای سطه بعطدی          

از مبلم ها و چندضلعی هطا تشطکیل شطده اسطت و بطر اسطاک تطوان و مهطارت مطدل          

ساز سه بعدی کطه مطدل را پديطد مطی آورد ،يطک مطدل ماننطد يطک درخطت يطا يطک            

انسططان از چنططد دططد مبلططم تططا چنططد ده هططزار مبلططم مططی توانططد تشططکیل شططده       

ی تشططمیل باشطد،حتی يطک کططره سطه بعطدی نیططز از چنطد ده مبلطم و يططا چنطد ضطلع        
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شده است و واضطر اسطت کطه هطر چطه تعطداد مبلطم هطا يطا چنطد ضطلعی هطا کمتطر              

 CPUباشد،کیفیت مدل پطايین آمطده و همزمطان پطردازش مطدل سطه بعطدی توسطط         

س ک تر و راحت تر است و برای افطزاي  کیفیطت مطدل هطا بطا تکنیطک هطای ايجطاد         

ه بعطدی را  تکسچرهای با کیفیت بطا  و شطیدرهای پیشطرفته کیفیطت مطدل هطای سط       

 Hard-Diskو  RAMافططزاي  مططی دهنططد امططا در کنططار آن میططزان اسططتفاده از       

 افزاي  می يابد.

 
 Visualو متريطال مربوططه کطه در      يک مدل سطه بعطدی از يطک ربطات بطا تسطکچر      

Studio 20۴۵ لود شده است 

(: بططه يططک تصططوير يططا مجموعططه ای از تصططاوير کططه باعططم پديططدار  Spriteاسططپرايت )

شدن يک موضطوع يطا يطک انیمیشطن گفتطه مطی شود،اسطپرايت هطا اگرچطه مشخصطا           

در بططازی هططای دو بعططدی اسططتفاده مططی شططوند امططا در بططازی هططای سططه بعططدی نیططز   

کططاربرد دارد،مططبی در کوهسططتان هططای پوشططیده از جنگل،درختططان دوردسططت بططا لططود 

يت نطه مطدل هطای سطه بعطدی باعطم افطزاي  سطرعت بطازی مطی شطود و            شدن اسپرا

به جای پطردازش درختطان دور دسطت کطه شطامل چنطدهزار مبلطم مطی شود،تصطاوير          
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دطر    CPUدرختان بطه دطورت اسطپرايت لطود مطی شطود و بقیطه مصطر  پطردازش          

مدل های سه بعطدی مهطم تطر خواهطد شطد،مبی نزديطک تطرين مطدل هطايی کطه بطه            

 تنددوربین نزديک هس

: بسططیار جالططب اسططت بدانیططد کططه تنهططا موتططور      (Lightmapping) نططورپردازی

بازی سازی که نطورپردازی آن ريطل تطايم و در زمطان وادعطی انجطام مطی شطود کطرای          

انجین است،در موتورهطای بطازی سطازی ديگطر اگرچطه ايطن سیسطتم وجطود دارد امطا          

بططزر  نتططاي   نطاده اسططت و اثططرات آن در يططک فتططای بططاز بططزر  ماننططد يططک شططهر 

معکوک و حتی باعطم کطرش بطازی يطا موتطور مطی شطود امطا کطرای انجطین بطا ارائطه             

سیستم جديطد نطورپردازی عطیوه بطر ريطل تطايم بودن،نطورحجمی را بطه دطورت زي طا           

 و با کیفیت عالی ش یه سازی می نمايد.

: ايططن يططک اينتیتططی بططر اسططاک متريططالی اسططت کططه مططی توانططد اثططر (Decal)ديکططال 

روی ديطوار،روفن ريختطه شطده بطرروی آسطفالت خیابطان،خون هطای ريختطه         گلوله بطر 

شططده بططر روی زمططین ،اثططر ترمططز اتوم یططل بططر روی جططاده و فیططره را شطط یه سططازی    

 نمايد.

(: تنهططا موتططور بططازی سططازی کططه ايططن   Weather Systemسیسططتم آم و هططوا )

ن سیسططتم را بططه دططورت پططی  فططرت و بططا بططا ترين ددططت همططراه دارد کططرای انجططی 

اسططت،اين سیسططتم شططامل ابرهططای سططه بعططدی بططر اسططاک ارتفططاع از زمین،بادهططای    

 ripple-generatorمختلف،باران،بر ،سیسطططتم اثرپططط يری بطططرروی آم بطططا نطططام  

اسطططت،عیوه بطططر آن وجطططود آم سطططه بعطططدی و تطططاثیر از نورهطططای مختلطططف مبطططل 

نورخورشططید،وجود سیسطططتم هططای درياچه،رودخانطططه و ادیططانوک باعطططم جططط ابیت    

ر ايططن موتططور شططده اسططت و در انجططین هططای ديگططر ايططن امکانططات وجططود       بیشططت

ندارد،نکته جالطب اينجاسطت کطه سیسطتم طراحطی جطاده در کنطار سیسطتم رودخانطه          
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بعطدی و دطد ال تطه     2.۵نیز وجطود دارد،ايطن سیسطتم هطا بطرای سطاخت بطازی هطای         

 سه بعدی بسیار ضروری هستند.

شط یه سطازی کطامی وادعطی از     : ايطن سیسطتم   (Time of Day)سیسطتم شطب و روز   

چرخ  شب و روز بر اساک ططو نی کطردن شطب يطا ططو نی کطردن روز بطر اسطاک         

میزان پارامترها را شطامل مطی شطود،اين سیسطتم بطه نحطوه نمطاي  يطا عطدم نمطاي            

مططه در آسططمان و زمططین و کنتططرل مططه در هططر سططاعت از شطط انه روز کنتططرل ددیقططی  

 بحم اين کتام نمی گنجد. دارد و بررسی امکانات اين سیستم در

 
انیمیشن : به مجموعطه ای از دطام هطا يطا تصطاوير پیوسطته  بطر اسطاک تاییطر حالطت           

رفتار يا تاییر حالت شی نمطاي  داده مطی شطود ماننطد بطاز شطدن و بسطته شطدن در         

 اتاق ،دويدن دهرمان داستان،پرتام و حرکت موشک به طر  دشمن

مختلطف  راه حطل   ۶موضطوع يطا شطی هطد      برای پیاده سازی انیمیشن ها بطر اسطاک   

 :وجود دارد

اسططططتفاده از نططططرم افزارهططططای مططططدل سططططازی سططططه بعططططدی ماننططططد         -۴

 دی برای دهرمان داستان۱مکس،مايا،بلندر،سینما
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 استفاده از ابزار سیماتیک کرای انجین برای باز و بسته شدن در اتاق -2

رتططام و حرکططت بططرای پ ++Cاسططتفاده از معططاد ت فیزيططک و رياضططی در کططدهای -۶

 موشک به طر  دشمن

: در بططازی هططا مشططاهده کططرده ايططد کططه انیمیشططنی در   (Cut-scene)کططات سططین 

حططال اجراسططت کططه پلیططر يططا دهرمططان داسططتان کنترلططی بططر روی آن نططدارد و ايططن     

انیمیشططن در حططال نمططاي  يططک موضططوع و يططا بططرای راهنمططايی کططردن دهرمططان      

فططاز بططازی کططه دزدان دريططايی بططه  در داخططل مرحلططه اسططت،مبی نمططاي  آ  داسططتان

 کشتی حمله می کنند و کاپیتان کشتی درخواست کمک می کند

 
Asset      منططاب ( : بططه مجموعططه ای از فايططل هططای تصططويری ماننططد تکسططچر هططا و(

اسطططپرايت ها،انیمیشطططن ها،موسطططیقی ها،ادطططوات و مکالمطططه ها،مطططدل هطططای سطططه  

 هططا در سطیر پطروژه   Assetبعطدی،متريال هطا و شطیدرها و فیططره گفتطه مطی شطود،      

شامل فايطل هطای فیزيکطی بطا پسطوندهای مختلطف هسطتند و اينتیتطی هطا و پريفطب           

هططا در زمططان طراحططی مرحلططه منیطط  بططازی را پیططاده مططی کننططد و منشططاش آنهططا از    

Asset .ها است 
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( : بطه دهرمطان داسطتان گفتطه مطی شطود کطه نقط  ادطلی را در بطازی           Playerپلیر)

ايفا می کنطد،اين دهرمطان بايطد مراحطل بطازی بطا چطال  هطای جديطد را بطا موفقیطت            

 بگ راند. 

 
(: سیسططتمی جديططد بططرای پرداخططت درون برنامططه ای بططازی CryCashکطط  )-کططرای

ده کنیطد،مبی  ها در کرای انجطین اسطت کطه شطما مطی توانیطد از ايطن سیسطتم اسطتفا         

 ارتقاش اسلحه،خريد مهمات،دريافت سیمتی پلیر
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برای زرک مطالب این فا  می توانيید بیه ومیو ا  یای ویید ویی      

و زر صیور  اینکیه بیه    بير ر زر اکانت یوتيوب من یا وپیارا  مین   

این رنت زس رسیی نداریید بیه حیدا   ومیو ا  یای مین بیرروی         

DVD ضميمه این ک اب مراجعه بفرمایيد زر 



 

 

 

 

 

 

 

 فصل دوم

 GameSDKو پروژه   CryEngineنصب 
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به فروشگاه اينترنتی شرکت کرايتطک گفتطه مطی شطود کطه شطامل من ط  عریمطی         -۴

پطروژه هطا را بطه دطورت     از پروژه های مختلف اسطت کطه مطی توانیطد بخشطی از ايطن       

رايگططان در اختیططار کططاربران و يططا بخطط  ديگططری از محصططو ت تططان را بططا پرداخططت   

پیپططال و فیططره بططه فططروش -مسططترکارت-هزينططه توسططط کططاربران از طريطط  ويزاکططارت

رسانید،شططما نیططز مططی توانیططد منططاب  ارزشططمندتان را بططه دططورت رايگططان يططا پططولی در 

ین کپططی رايططت خريططد و فططروش محصططو ت ايططن فروشططگاه منتشططر کنیططد،ط   دططوان

 انجام می شود،اين فروشگاه در آدرک زير وجود دارد :

د ططل از اينکططه شططروع بططه نصططب  نچططر نمايیططد  زم اسططت بدانیططد کططه مشخصططات    

سیسططتم شططما چیسططت و آيططا سیسططتم شططما دططدرت آن را دارد کططه کططرای انجططین را  

گیگابايطت و   ۱بطا حافرطه   RAM اجرا کند يا نطه؟ حطدادل سیسطتم شطما بايطد دارای      

CPU   بیتططی )  ۳۱گیگططاهرتز باشططد و سیسسططتم عامططل   2دو هسططته ای بططا سططرعت

 ۴( و کططارت گرافیططک نیططز حططدادل بايططد     ۴0يططا وينططدوز   8وينططدوز  – ۱وينططدوز 

گیگابايت حافرطه داشطته باشطد،اگر سیسطتم شطما ددرتمنطدتر است،شطما مطی توانیطد          

گیگابايطت بطا    ۴۳بهتر و سطري  تطر بطازی تطان را بسازيد،سیسطتم مطن دارای حافرطه        

CPU   ترابايططت و کططارت ۴گیگططاهرتز و حافرططه هططارد ديسططک   ۱هفططت هسططته ای 

 گیگابايت حافره است 2گرافیکی 
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مرخاا  کامپيوتری که برای نایب و راب انیدا ی کیرای انجیين ا حیدا        

 منابع سخت افزاری (

OS: Windows Vista SP۴, Windows ۱, 8.۴, ۴0 (۳۱-bit only) 

Processor: Intel Dual-Core 2GHz or AMD Dual-Core 2GHz 

Memory: ۱ GB RAM 

Graphics: NVIDIA GeForce ۱00 series or AMD Radeon HD 

۳000 series 

DirectX: Version ۴۴ 

Hard Drive: 8 GB available space 

Sound Card: DirectX Compatible Sound Card with latest 

drivers 
 

مرخاا  کامپيوتری که برای نایب و راب انیدا ی کیرای انجیين ا توصیيه      

 ( شدب برای زاش ن منابع سخت افزاری

OS: Windows ۱, 8.۴, ۴0 (۳۱-bit) 

Processor: Intel Quad-Core (i۵ 2۶00) or AMD Octo-Core 

(FX 8۴۵0) 

Memory: 8 GB RAM 

Graphics: NVIDIA GeForce ۳۳0Ti or higher, AMD Radeon 

HD ۱۳۵0 or higher 

DirectX: Version ۴۴ 

Hard Drive: 8 GB available space 

Sound Card: DirectX Compatible Sound Card with latest 

drivers 
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زر  ++C رگز فراموا نکنيد که برنامیه نویسیی زر کیرای انجیين بیا  بیان       

بي ییی امکییان پییتیر اسییت و  44بي ییی و سییخت افییزار  44محییيو وینییدو  

بي یی امکیان پیتیر نيسیت      32بي ی و سخت افیزار   32برای محيو ویندو  

بي یی   32بي یی و سیخت افیزار     32اما اجرای با ی  یا زر محیيو وینیدو     

بي یی نيسیت و سیخت     44کاملا امکان پتیر اسیتفپس اگیر وینیدو  شیما     

  ی نيستفنمی توانيد ا  کرای انجين اس فازب کنيدبي 44افزار شما 

 

 بیايد وارد مرحله نخست از نصب کرای انجین شويم :

را نصطب مطی کنطیم کطه مراحطل آن بطه دطورت زيطر          ۵.۱ابتدا  نچطر کطرای انجطین    

 است :

نیطاز   Marketplace1برای دسترسطی بطه کطرای انجطین و پطروژه هطای مختلطف در        

( را نصططب کنیططد،در ايططن فصططل نحططوه نصططب  Launcherاسططت کططه حتمططا  نچططر )

 نچططر را بططه دططورت گططام بططه گططام و ال تططه تصططويری توضططیر داده ام و در آخططر بططه   

 می پردازم. GameSDKشر  و راه اندازی پروژه نمونه و عالی 

در ضططمیمه ايططن کتططام مراجعططه کنیططد و  DVDبططرای دسترسططی بططه  نچططر بططر روی 

کنیطد )رمطز اکسطتراکت کطردن فايطل فشطرده        فايل  نچطر را از حالطت فشطرده خطارا    

مشططخه اسططت(،من بططرای اکسططتراکت کططردن  نچططر و کططرای انجططین از نططرم افططزار   

WinRAR         اسطتفاده مطی کطنم و شططما نیطز از يکطی از نططرم افزارهطا بطرای اکسططتراکت

کططردن  نچططر و کططرای انجططین اسططتفاده کنیططد و نهايتططا  تططا بططه فايططل اجرايططی  نچططر 

 د وسپس برروی فايل  نچر دو بار کلیک کنیددسترسی داشته باشی
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حا  پنجره ای بطه شطکل زيطر ظطاهر مطی شطود و از شطما درخواسطت مطی کنطد کطه            

 Cancelکلیططک کنیططد يططا بططرروی دکمططه    Nextبططرای ادامططه نصططب روی دکمططه  

 کلیک کنید و انصرا  از نصب را به ويندوز اعین کنید.
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،مرحلططه بعططدی از نصططب  نچططر کلیططد مططی خططورد و Nextبططا کلیططک بططرروی دکمططه 

بططرای شططما مسططیر پططی  فرضططی را پیشططنهاد مططی کنططد،همانیور کططه از روی شططکل  

 x8۱اسطت و  نچطر بطا نطوع سطاختار اجرايطی        Cمشخه اسطت مسطیر بطرروی درايطو     

 بیتی )ساب ( نصب می شود.  ۶2همان معادل   يعنی

 
حلطه ديگطری از نصطب شطويم يطا      کلیطک کنیطد تطا وارد مر    Nextحا  بطرروی دکمطه   

بطه يطک مرحلطه عقطب برگرديطد يطا بطا کلیطک بطرروی           Backبا کلیک برروی دکمطه  

انصططرا  از عمططل نصططب  نچططر را اعططین کنیططد ،بسططیار خططب،پنجره   Cancelدکمططه 

بعططدی منترططر فرمططان شماسططت و در ايططن پنجططره شططما مططی توانیططد بططرروی دکمططه   

Install کلیک کنید 
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،عملیطات اکسطتراکت و کپطی بطرداری از فايطل هطای       Installه با کلیک بطرروی دکمط  

آفططاز مططی  Hard-diskبططرروی مسططیر مشططخه شططده بططرروی   DVD نچططر از روی 

 شود.
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کلیططک  Cancelدر ايططن میططان و فادططله از نصططب شططما مططی تونیططد بططرروی دکمططه   

کنید و با ايطن کطار عمطل نصطب  نچطر متودطف مطی شطود،اگر منترطر بمانیطد،پنجره           

 اهر می شودبعدی ظ
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 کلیک کنید. Finishحا  برروی دکمه 

بططه شططما ت ريططک میگم،شططما گططام نخسططت بططرای دسترسططی بططه کططرای انجططین را بططا  

 موفقیت پشت سر گ اشتید.

را نیطز نصطب کنیطد،در داخطل      ۵.۱در اين مرحله نوبطت آن اسطت کطه کطرای انجطین      

DVD     در ضططمیمه ايططن کتططام فايططل فشططرده کططرای انجططین وجططود دارد و آن را از

 حالت اکستراکت خارا کنید
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ايططن فايططل در مسططیر دلخططواه مططی توانططد از حالططت فشططرده خططارا شططود )رمططز         

اکستراکت کردن فايطل فشطرده مشطخه اسطت( امطا بطرای راه انطدازی کطرای انجطین          

کططه از اکسططترکت يططا فشططرده شططده خططارا   ۵.۱ زم اسططت کططه فايططل کططرای انجططین 

 کنید. Copy/Pasteشده است را در مسیر مشخه به شر  زير 
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کسترکت يطا از فشطرده خطارا کطردن فايطل کطرای انجطین مطی توانطد کمطی           عملیات ا

زمططان ر باشططد پططس شططکی ا باشططید و منترططر بمانیططد،پس از اتمططام عملیططات ،تصططوير   

آنچططه کططه در زيططر مططی بینططد را بططرروی کامیپوترتططان خواهیططد يافططت، ايططن پوشططه بططا  

 کلیه فايل ها و زير پوشه ها در مسیری دلخواه می تواند درار گیرد
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فراموش نکنیطد کطه حتمطا نیطاز اسطت کطه عملیطات ريجیسطتر کطردن و ث طت کطرای            

انجططین در وينططدوز  زم اسططت و مبططل آنچططه کططه در تصططوير زيططر مططی بینیططد عمططل   

 نمايید.

 
 

راسططت کلیططک کنیططد و سططپس گزينططه     cryengine.cryengineبططرروی فايططل  

Register engine     را انتخططام کنیططد،با انتخططام گزينططهRegister engine 

دفحه سیاهی ظطاهر مطی شطود و سطپس بطا اتمطام عملیطات ريجیسطتر شطدن موتطور           

کرای انجین، دفحه سیاه رنطر محطو مطی شطود،فراموش نکنیطد بطرای دسترسطی بطه         

بططا پسططوند اجرايططی بايططد بططه    Sandbox.exeسططندباکس کططرای انجططین بططا نططام   

 مسیری ش یه مسیر زير برويد
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دوبططار کلیططک کنیططد،پیاام هشططدار    Sandbox.exeودتططی بططرروی فايططل اجرايططی  

دططادر مططی شططود کططه شططما بططرای راه انططدازی انجططین حتمططا بايططد پططروژه ای داشططته   

باشید تطا انجطین بطا اديتطور سطندباکس بطرای شطما نمطاي  داده شطود،اگر مسطتقیما           

فايل اجرايی سطندباکس را اجطرا کنیطد،اين پیاطام هشطدار مبطل آنچطه کطه در تصطوير          

 رروی کامپیوترتان را خواهید ديد.با  می بینید ب

آنچططه کططه در شططکل زيططر مططی بینططد مجموعططه ای از پططروژه هططای آمططاده در کططرای    

تهیطه شطده اسطت و بطه شطما کمطک مطی کنطد تطا بطه            ++Cانجین است که بطا زبطان   

دططورت سططري  پططروژه هططای تططان را بططا کططرای انجططین شططروع و بططازی هططای شططگفت   

هططايی نیططز  Templateدهید،اگرچططه  هططا نمططاي  Templateانگیططزی را بططا ايططن 

 ++Cبططه زبططان سططیماتیک و سططی شططارپ وجططود دارد امططا تمرکططز ادططلی مططن بططرروی 

 خواهد بود و زبان سیماتیک را به همراه بخشی از فلوگرا  پوش  خواهم داد.
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هططا مططی  Templateدر ادامططه ايططن کتططام در فصططل جداگانططه بططه بررسططی يکططی از  

 را هموار خواهم کرد. ++Cهای  Templateپردازم و راه را برای ادامه کار با 
 

 
 

بهتططر اسططت کططه يططک کپططی پشططتی ان از تمپلططت هططا ايجططاد کنیططد و سططپس بططرروی   

تمپلططت هططا کططار کنیططد،در فیططر اينصططورت بايططد دوبططاره فايططل کططرای انجططین را از     

اری شططده دسترسططی هططای بططدون دسططتک Templateفشططردگی خططارا کنیططد تططا بططه 

فرامیوا نکنيید کیه  ميریه بیه عنیوان ییک برنامیه نیویس          داشته باشید،

وخرین تغييرا  اعمال شدب بیرروی پیروژب تیان را بیا ییک ییا ینید کپیی         

خییارا ا    Flash فDVDپریی يتان بییر روی حافاییه یییا حافاییه  ییای   
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کییامپيوتر زاشیی ه باشییيد تییا زر صییور  مرییک  و تغييییرا  ناخواسیی ه و  

ا  پیروژب   دیید زر پیروژب تانفبیا زاشی ن کپیی پری يان      تسیت کید ای ج  

تانف حما  تان ا  بين نروزفاین مهیا تیرین اصیای اسیت کیه ییک برنامیه        

نویس باید ون را رعایت کندفتجربیه نریان زازب اسیت کیه اتفا یا  نیاگوار       

 زر  ر پروژب می تواند رخ ز د.

کطه در حطال    بطرای کسطانی   ۵جدی تطرين و مهمتطرين پطروژه از افطاز کطرای انجطین       

کططه مططی   GameSDKيططادگیری کططرای انجططین هسططتند،همین پططروژه اسططت،پروژه  

در ضططمیمه ايططن کتططام،از منططاب  فنططی و بسططیار خططوم  DVDتوانیططد بططا مراجعططه بططه 

در  ۶ايططن پططروژه بهططره ب ريططد،اين پططروژه بخطط  بسططیار کططوچکی از بططازی کرايسططیس 

رده جططدا اسططت و بسططیار فشطط partکططرای انجططین اسططت،،اين پططروژه بططه دططورت سططه 

راسطت کلیطک کنیطد و عمطل اکسطترکت يطا خطارا کطردن از          part۴کافیست برروی 

هطا نیطز بطه دطورت اتوماتیطک       partفشردگی را در مسیر دلخطواه انجطام دهید،بقیطه    

 part۴اسطت و بطا بطاز کطردن      part۴از فشردگی خطارا مطی شطوند،رمز نیطز داخطل      

اکسطتراکت کطردن اسطتفاده     بطرای  WinRARکامی مشطخه اسطت،من از نطرم افطزار     

 می کنم
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از آنجايی که حجطم ايطن پطروژه سطنگین اسطت ددطايقی را بايطد منترطر بمانیطد تطا از           

اسططت،اين زمططان مططی   SSDشططما از نططوع   Hard-diskفشططردگی خططارا شططود،اگر  

تواند بسیار کمتر شطود و ال تطه سطرعت اجطرای بطازی و طراحطی بطازی بسطیار سطري           

تر انجام می شود و همطانیور کطه از روی تصطوير مشطخه اسطت،فايل پطروژه بطا يطک         

 است GameSDK.cryprojectآيکن آبی رنر با نام 
 

 
 

ن بطاز مطی شطود و    با دوبار کلیک کردن برروی فايطل پطروژه ، سطندباکس کطرای انجطی     

 Launch"يططا بططا راسططت کلیططک کططردن بططرروی فايططل پططروژه و انتخططام گزينططه     

editor"  سططندباکس کططرای انجططین بططاز مططی شططود  و سططپس بططا مراجعططه بططه منططوی
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File  و انتخططام گزينططهOpen  لیسططتی از مراحططل بططازی در ايططن پططروژه را خواهیططد،

 ديد.

 

 
 زم به اکطر اسطت ماننطد آنچطه کطه در تصطوير بطا  مطی بینطد، بطا بطاز شطدن پطروژه              

و  editor.logو فايططططططل هططططططای   logbackupsو  userپوشططططططه هططططططای  

testlog.log         اخیطره عملیطات کطاربر     -ايجاد مطی شطوند کطه بطرای ث طت اتفادطات

 روی طراحی بازی کاربرد دارد.
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را  openانتخططام کنیططد و دکمططه   را woodlandدر میططان مراحططل بططازی گزينططه  

بططاز شططود،اين مرحلططه شططامل جنگلططی بططا    woodlandکلیططک کنیططد تططا مرحلططه  

بیشططترين ابزارهططای بططه کططار رفتططه در کططرای انجططین اسططت،اين پططروژه درک خططوبی را 

 به شما می دهد ۵.۱از دنیای کرای انجین 

 
ايطل پطروژه   خطارا شطويد واديتطور را ب نديطد و بطه ف      ۵.۱کطرای انجطین   Sandbox از

 میال   شکل زير برگرديد

 
بطه فايطل پططروژه بطر گرديططد و بطرای دسترسططی بطه محتططوای متنطی فايططل پطروژه مططی        

اسططتفاده کنیططد،برروی  notepadتوانیططد از نططرم افزارهططای ويرايشططگر متنططی ماننططد  
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را انتخططام کنیططد تططا شططکل  notepadفايططل پططروژه راسططت کلیططک کنیططد و گزينططه 

 .زير ظاهر شود

 

 
هطا يطا پطروژه هطا در کطرای انجطین بطا پسطوند          Template وش نکنید که همطه  فرام

از نططوع فايططل متنططی اسططت و داخططل آن را مططی تططوان       "cryproject.*"فططايلی 

پطروژه را بطاز    "Launch editor"ويراي  کرد يطا بطا انتخطام اولطین گزينطه اديتطور       

کرد،فايل پطروژه بطا توجطه بطه تنریمطات مختلطف از طريط   نچطر بطه کطرای انجطین            

می گويد که اين پروژه چگونطه بطاز شطود و کطرای انجطین نیطز بطا توجطه بطه محتطوای           

متن فايطل پروژه،پطروژه را بطرای شطما بطاز مطی کنطد،درواد   نچطر بطه معنطی پرتطام            

هططا را بططرای  Assetو مجموعططه مراحططل و کننططده اسططت و بططرای شططما فايططل پططروژه  

کطرای انجططین پرتططام مطی کنططد،در ادامططه ايطن کتططام بططا گزينطه هططای  نچططر بیشططتر     

 آشنا خواهید شد.

 GameSDKبتططا بططا پططروژه  ۵.۵در اينجططا تصططويری از رابططط کططاربری کططرای انجططین 

منتشطر شطود و    20۴8را مشاهده مطی کنیطد،درار اسطت ايطن تکنولطوژی در تابسطتان       
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کنون که اين کتطام در حطال اتمطام اسطت،هفته هطای بعطدی ايطن تکنولطوژی در         هم ا

 منتشر خواهد شد ۵.۵نسخه نهايی 

 
 

برای زرک مطالب این فا  می توانيید بیه ومیو ا  یای ویید ویی      

و زر  مراجعیه نمایيید   بير ر زر اکانت یوتيوب مین ییا وپیارا  مین    

صور  اینکه بیه این رنیت زس رسیی نداریید بیه حیدا   ومیو ا        

کیه شیام     GameSDKبیه  میراب زس رسیی بیه پیروژب        ای مین 

زر ضیميمه   DVD ا اسیت میی توانيید بیه      Assetمنابع عايمی ا  

 این ک اب مراجعه بفرمایيد



 

 

 

 

 

 

 فصل سوم

 و  CryEngineمحیط نرم افزاری 

 ابزارهای مختلف آن
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 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

  

به مجموعه کدهايی کطه بطرای نمطاي  دادن جلطوه هطای ويطره در دوربطین گفتطه         -۴

می شطود ،مطبی ريطزش و جطاری شطدن دیطرات آم، سطیاه و سطفید شطدن رنطر هطا            

 ،نماي  دادن محو يا تار شدن تصاوير و فیره

بطه داسططتان بططازی نیطز گفتططه مططی شطود کططه دهرمططان داسطتان بايططد چططال  هططا را     -2

پست سر بگ ارد،هر چه داسطتان بطازی دطوی تطر باشطد،میزان مح وبیطت بطازی بطا تر         

خواهد رفت،اين مسطنله مسطتقل از کدنويسطی محکطم بطا کمتطرين بطا  ها،گرافیطک         

ز در ارت ططا  است،سططناريو يططا داسططتان خططوم و عططالی ريشططه بططازی  خیططره کننططده نیطط

 است،به کسانی که سناريو بازی را می نويسند سناريونويس می گويند.

۶-Lowpoly     در وادطط  از چندضططلعی هططا يططا مبلططم هططايی تعريططف شططده در مططدل

های سه بعدی اشاره دارد،همه مطدل هطای سطه بعطدی از چنددطد يطا چنطدين هطزار         

ضطلعی تشطکیل شطده اسطت،به ايطن معنطا کطه بطرای سطاخت هطر مطدل            مبلم يا چند 

سه بعدی بر اسطاک مهطارت تان،شطما در نطرم افزارهطای سطه بعطدی مطدلینر ماننطد          

دی،بلنططدر،هودينی انجططین از مجموعططه مبلططم هططا و چندضططلعی   ۱مکس،مايا،سططینما

يعنطی شطما در بطازی تطان تطا حطد امکطان از         Lowpolyها استفاده مطی کنید،کلمطه   

ای سطه بعطدی اسطتفاده مطی کنیطد کطه کمتطرين مبلطم را داشطته باشطند،نرم           مدل ه

افزارهايی هستند کطه تعطداد مبلطم هطا را براسطاک پارامترهطايی کطاه  مطی دهنطد          

و مططدل هططای حجططیم سططه بعططدی يططا مططدل هططای سططه بعططدی سططنگین را بططا کططاه   

 ت ديل می کنند.  Lowpolyمبلم ها س ک و به 

( اسطت،هر چطه عطدد فطريم     Frame-rateم ريطت) واحد زمان اجطرای بطازی فطري    -۱

ريططت بیشططتر باشططد،بازی روان تططر و دابططل د ططول تططر اجططرا مططی شططود،نرد اسططتاندارد  

فطريم   ۶0فطريم و بطرای بطازی موبايطل      ۳0واحد زمطان اجطرای بطازی بطرای کطامیپوتر      

بططا چنططد واحططد افططزاي  و    ۶0و  ۳0اسططت،به ايططن معنططا کططه در ايططن محططدوده از    
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اجطرا شطود،فريم بطا دطام عکطس نیطز يطاد مطی شطود،يعنی بطرای            کاه  فطريم ،بطازی  

فريم،کطامپیوتر يطا موبايطل مطان هطر ثانیطه        ۶0يطا   ۳0اجرای بازی مطان در اسطتاندارد   

فططريم را بايططد پططردازش کنططد و چنططد واحططد کططاه  و افططزاي  فططريم       ۶0يططا  ۳0

ط یعططی اسططت،اگرچه همیشططه تودططیه مططی شططود تططا جططايی کططه مططی توانیططد نسطط ت  

نگططه داريططد امططا هططر چططه ايططن اعططداد  ۶0يططا  ۳0ت و گرافیططک را در سططیر فططريم ريطط

افزاي  يابد بطه ططوری کطه بطازی گرافیطک دلچسط ی داشطته باشد،نشطان مطی دهطد           

 شما مهارت بیشتری را برای ساخت بازی ها به دست اورده ايد.

به فرد يا افرادی که مرحلطه بطازی را بطا مجموعطه ای از اشطیا چیطدمان مطی کننطد         -۵

يططن اشططیاش بايططد بططه گونططه ای دططرار بگیططرد کططه بططا سططناريو بططازی و ادامططه مرحلططه  و ا

میاب  کامل داشته باشد،شايد اين کار سطاده بطه نرطر برسطد امطا ايطن کطار خطود نیطز          

يططک تخصططه اسططت،مبی شططما درختططانی کططه در جنگططل هططای سططی ری هسططتند را   

حان مرحلطه بايطد   نمی توانید در کنار لطب دريطا بطا آم و هطوای گطرم دطرار دهیطد،طرا       

میالعططه خططوبی در رابیططه بططا ط یعططت وادعططی و دنیططای انسططان هططا داشططته باشططند و   

 مانند سناريو نويس ها بايد تخیل خوبی داشته باشند.

هنگامی که برنامه نويس يطا ططرا  بطازی در حطال سطاخت بطازی و ايجطاد منیط           -۳

 بطططازی بطططا مجموعطططه ای از گطططرا  هطططا اسطططت،اين موضطططوع را پروگرافینطططر    

(Prographing)            گوينطد و هنگطامی کطه برنامطه نطويس در حطال سطاخت بطازی بطا

يکی از زبان هطای برنامطه نويسطی اسطت و در حطال تايطک کطد اسطت،به ايطن موضطوع           

 می گويند. (Programming)  پروگرامینر
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 به شکل زير است : ۵.۱محیط سندباکس کرای انجین  

 
پنجره مختلف به  ۱نوار ابزارها و  –ا پی  فرت از نوار منوه  Layoutسندباکس با 

 شر  زير تشکیل شده است :

 نوار منوها که بر اساک نام هر منو و وظايف هر منو معلوم است :

 
File  ايجاد کردن،باز کردن،اخیره کردن مراحل و خروجی گرفتن مراحل برای زبان :

C++ و فیره 

Edit  عملیات نمونه برداری،تکبیر،ح   و جستجوی اينتیتی ها و مشخه نمودن :

 مختصات های دکارتی مختلف و فیره

Level  ارت ا  و گروه بندی اينتیتی ها،ايجاد پريفب ها،نوع انتخام اينتیتی :

ها،ارت اطات بین متريال ها و اينتیتی ها و همچنین  ش یه سازی و اجرای دوانین 

 نگام طراحی مرحله فیزيک در در ه

Display  کنترل و مديرت گرافیک بازی،کنترل دوربین،جهان هندسی بازی،تعیین :

 نقا  پرش مختلف در جهان بازی 

Game  کنترل پخ  دداهای محییی،هوش مصنوعی،اجرای بازی در اديتور : 
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Debug  لود کردن دوباره اسکريپت های زبان لوا ، عوارت زمین ، تکسچرها و :

    و ث ت وداي  زمان طراحی بازی  نماي 

Tools  ددرت کرای انجین در اين منو است،کلیه ابزارهای مختلف و ال ته متفاوت در :

اين منو وجود دارد ) فرانک ويدز کارت مبل همیشه عالیه(،اين منو را در ادامه اين 

 فصل به خوبی توضیر خواهم داد

Layout   نحوه نماي :Layout اد های مختلف،ايجLayout  های جديد و اخیره

Layout های مختلف 

Help  کمکیار آموزشی برخط و دسترسی به تمامی دستورات )کاماندها( و متایرهای :

 کنسولی

 )ددرت کرای انجین اينجاست!( Toolsمنوی 
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 Level Editor : 

 Create Object" ،"Level Explorer"،"Level"برای دسترسی به پنجره های 

Settings"،"Properties"  که پنجرهLevel Settings  پارامترهای مختلفی برای

کنترل و تاییر محیط در سیر مرحله را انجام می دهد،مبی افزاي  و کاه  شدت 

 باد و جهت باد و بقیه پنجره ها در ادامه توضیر دادم.

 
Viewport : 

،  "Display Settings" ،"Front" ،"Left"برای دسترسی به پنجره های 

"Map"  ،"Perspective"  ،"Top" 

 
: برای نحوه فیلتر و پیماي  انواع و ادسام آبجکت ها با  Display Settingsپنجره 

 انواع پارامترهاست

: آبجکت ها را در نمای جلو از مختصات جهانی در مرحله نماي  می  Frontپنجره 

 دهد
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ی در مرحله نماي  می : آبجکت ها را در نمای چک از مختصات جهان Leftپنجره 

 دهد

نقشه  با: آبجکت ها را در نمای مک از مختصات جهانی در مرحله  Mapپنجره 

 تکسچری عوارت زمین نماي  می دهد

: آبجکت ها را در نمای پرسپکتیو از مختصات جهانی در مرحله  Perspectiveپنجره 

راحل به دورت نماي  می دهد،نمای پنجره بازی در زمان اجرا و در زمان طراحی م

 پی  فرت در اين حالت درار گرفته است.

نقشه  بدون: آبجکت ها را در نمای با  از مختصات جهانی در مرحله  Topپنجره 

 تکسچری عوارت زمین نماي  می دهد

Assets Browser .اين پنل را در ادامه فصل توضیر خواهم داد : 

Audio Controls Editor یه ادوات،موسیقی،موزيک و : برای کنترل و مديريت کل

ديگر دداها در بازی و در اديتور سندباکس مورد استفاده درار می گیرد،شما می توانید 

داخل ده ها يا ددها موزيک،دوت و آهنگی که به داخل پروژه بازی تان اضافه 

کرديد،جستجو کنید و انچه که در نرر داريد را در لیست طو نی از ادوات پیدا 

دت دداها را بر حسب واحد دوتی دسی ل افزاي  و کاه  کنید،میزان ش

دهید،دداهای سه بعدی )نس ت مسافت از پلیر( و دو بعدی )ثابت از کام ونت 

Listener-.گوش کننده در دوربین پلیر( را با ابزارهای ديگر تولید کنید 
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و مشاهده اين فايل ها در  mp۶ , wav , oggبرای وارد کردن فايل های دوتی 

کافیست به مسیر برويد و در دورتی که پوشه  Audio Controlsd Editorنجره پ

ها وجود ندارند،پوشه ها را ايجاد کنید و فايل های دوتی تان را با پسوندهای مورد 

 نمايد : Copy/Pasteاشاره در اين مسیر 

 
 

،فايل های  Audio Controls Editorدر پنجره  refreshبعد کلیک برروی دکمه 

copy/paste  شده با رنر متفاوت در سمت راست پنجره نماي  داده می شود،شما

های مختلف دوتی را ايجاد کنید،کافیست برروی دکمه  Triggerبايد دادر باشید که 
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Add  در اين پنجره کلیک کنید و اسم تريگرهای دوتی تان را وارد کنید و فايل های

به اکر است که در سمت راست گوشه  مختلف دوتی به تريگرها اختصاص دهید، زم

 SDL Mixer 2.0.۴با  ، مسیر پوشه ها و مودعیت فايل های دوتی در کنار کلمه 

 آمده است

 

 
 

Database View    اين پنجره به شما امکان دسترسی به ساخت و ويراي  و ح :

می دهد  (،گیم توکن ها را۶اينتیتی ها،پريفب ها،پارتیکل سیستم )میرات کرای انجین 

 ، استفاده از اين پنجره کمتر شده است.۵و با ظهور کرای انجین 
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Dependency Graph  اين پنجره در واد  فتای گرا  و نودها را برای ديگر :

ابزارها آماده می کند و به دورت پی  فرت اين پنجره يک فتای خالی را نشان می 

 دهد.

Dynamic Response System : 

دريافت پیاام ها با استفاده از متایرهای مختلف و دابل تعريف در اين سیستم ارسال و 

 سیستم است

 
Environment Editor  برای تاییرات زمان شب و روز،ابرها،سايه ها،مه،میزان :

 روشنايی نور آسمان و فیره استفاده می شود.
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Flowgraph  د نودها است( با توجه به وجو ۶: اين سیستم ) که میرات کرای انجین

و گرا  ها باعم کنترل و تاییرات در سیر مرحله در بازی می شود،م احم پست 

 Image Effectيا امی  افکت ها)  (Post Processing Effect) پراسسینر افکت

/ Post Processing Filter)1  در اينجا وجود دارند،همچنین برای نماي  و کنترل

و لود آن در کرای انجین برای  Adobe Flash منوهای ساخته شده در نرم افزار

استفاده در بازی از فلوگرا  استفاده می کنیم،در واد  از اين سیستم به برنامه نويسی 

 بصری يا ويروال اسکرپیتنر ياد می شود.
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Lens Flare Editor  برای ساخت انواع لنزها برای نور خورشید و فیره از اين :

 .پنجره استفاده می شود

Material Editor  برای ساخت انواع مواد با توجه به وجود تکسچرها و شیدرها :

استفاده می شود،شما می توانید موارد مختلف مانند گش،چوم،پیستیک،نقره،آم،گل و 

 ی و فیره بسازيد،هر چه کیفیت تکسچرها با تر رود متريال ها بیشتر به وادعیت 

شیدرها برای ساخت محیط های وادعی در  نزديک می شوند،اگرچه نورپردازی و نوع

کرای انجین پارامترهای ديگری هستند که شما را به ساخت محیط های وادعی کامی 

 نزديک می کند،م احم ساخت مواد و آموزش آن در بحم اين کتام نمی گنجد.
 

 
 

Particle Editor      وجططود پارتیکططل سیسططتم هططا در هططر بططازی  زم و ضططروری :

بطا ايطن گونطه از آبجکطت هطا برخطورد مطی کنیطد،پارتیکل سیسطتم           است،شما همیشه

ها از ارات ريزی تشکیل شطده اسطت کطه مطی تطوان ايطن گونطه ارات را پارامترهطای         

مختلف آن را تاییر داد،مبی اراتطی کطه باعطم پديطد امطدن دود شطوند،يا اراتطی کطه         

و فیططره آتطط  را بططه وجططود مططی آورنططد،اراتی ماننططد گردباد،ريزگرد،آبشططار،بخار       

بططرای  ۶همگططی آبجکططت هططايی از نططوع پارتیکططل سیسططتم هسططتند،در کططرای انجططین  
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ايجططاد پارتیکططل سیسططتم هططا از پارامترهططای مختلططف اسططتفاده میشططد امططا بططا ظهططور   

اضطافه شطده اسطت کطه بسطیار       Wavicle،سیسطتم جديطدی بطا نطام      ۵کرای انجطین  

عمطل مطی کنطد     اسطت،اين سیسطتم بطه دطورت گطرا       ۶ددرتمند تر از کرای انجطین  

و پارامترها را بر اساک اولويطت انجطام عملیطات دسطته بنطدی مطی شطود،م احم ايطن         

 سیستم در اين کتام نمی گنجد.

 
 

Schematyc Editor    انقیبططی جديططد در بحططم   ۵.۶: بططا انتشططار کططرای انجططین

برنامططه نويسططی بصططری بططه وجططود آمد،سططاخت بططازی هططا در کططرای انجططین بططدون     

تططو  Paulزيرکانططه ايططن سیسططتم را توسططعه داد، Paul Slingerکدنويسططی! ) وادعططا 

فوق العاده ای،من د ل  در تطوئیتر هطم از ايشطون تشطکر کطردم (،ت ريطک مطیگم بطه         

کسططانی کططه حودططله کدنويسططی را ندارنططد،چون سططیماتیک اينجاسططت،در ايططن کتططام 

سططعی میکططنم سططیماتیک را نیططز پوشطط  دهططم و شططما را بططا سططیماتیک آشططنا        

بططرای سطیماتیک تهیطه شططده    ۵.۵هطايی در  نچططر کطرای انجطین     Templateکطنم،، 

اسططت،اين باعططم مططی شططود شططما بسططیار سططري  بططازی هايتططان را بططا سططیماتیک       

را بطا سطیماتیک    ۶بسازيد،ال ته دل سرد نشطويد شطما نمطی توانیطد بطازی کرايسطیس       
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را بدانید،اگرچططه کرايتططک سططعی مططی کنططد      ++Cتولیططد کنید،شططما بايططد زبططان     

 اولويت اول برای همه توسعه دهندگان بازی باشد. سیماتیک

 

 
Terrain Editor  برای ساخت،ويراي  و ح  ،نرم کردن يا تاییر عوارت زمین :

است،به اين ترتیب می توانید هر آنچه از کوه،تپه،دره،جاده،کوهستان ها و فیره را 

 ايجاد کنید و تایرات  زم را برروی زمین بازی تان اعمال کنید.

Track View سین -: اينجا برای ساخت انیمیشن های مربو  به مفهوم کات

است،شما در بازی  زم داريد که د ل از شروع مراحل يا بین مراحل ،نمايشی از سناريو 
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را  برای دهرمان داستان ارائه نمايید،م احم مربو  به ساخت انیمیشن ها در  2بازی 

 اين پنجره خارا از بحم اين کتام است.

 
Vegetation Editor   پوشططط  گیطططاهی و درختططان و جنگطططل هطططا در بیشطططتر :

بططازی هططا وجططود دارد، ايططن پنجططره بططه شططما بیشططترين امکططان را مططی دهططد کططه بططر  

اسططاک نیازتططان جنگل،بططات و مرتطط  را بططرروی عططوارت زمططین بسططازيد،مرادب مبلططم  

 3پطولی  ها و چندضلعی هطا درختطان باشید،اسطتفاده بطی  از حطد از درختطانی کطه لو       

 به شدت پايین بیايد. ۱نیستند باعم می شود سرعت اجرای بازی 

Advance     دسترسطططی بطططه پنجطططره هطططای :"Console"  ،"Notification 

Center"،" Python Interactive Console"  ،" Python Scripts" 

بططرای کنتططرل و مططديريت انططواع دسططتورها در سططیر پوسططته و هسططته کططرای انجططین  

 کاربرد دارند

Animation  دسترسی به پنجره های :"Character Tool"  ،"Facial Editor" 

 ،"Mannequin Editor" 

برای دسترسی به انیمیشن های کاراکترها و نحوه کنترل آنها مورد استفاده درار می 

 گیرد
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Deprecated  دسترسی به پنجره های در حال منسود :"Dialog Editor"  ،

"Equip Pack Editor"  ،"Smart Object Editor"  ،"Vehicle Editor" 

است و تیم کرای انجین در حال جايگزين کردن  ۶اين پنجره ها میرات کرای انجین 

 سیستم های جديد است،مبی دسترسی به وسايل نقلیه در سیماتیک

Designer Tool  دسترسی به پنجره های :"Modeling"  ،"UV Mapping" 

سه بعدی و به فیر از کاراکترها دابل استفاده است،تیم  برای ساخت انواع مدل های

کرای انجین تصمیم گرفته است که اين ابزار را بیشتر توسعه دهد مانند آنچه که در 

مادباکس موجود است در اين ابزار نیز در آينده ط   نقشه راه دابل دسترسی باشد،در 

ی میاب  با تسکچرها ددرت حال حاضر اين ابزار برای ساخت مدل ها و نقشه بندی برا

 دی مکس و مايا را دارد.۶

FBX Import    دسترسطططی بطططه پنجطططره هطططای :"Animation"  ،"Mesh"  ،

Skeleton" 
يطا بطه ادطیی  امطروز      "بطاکس -فطیلم "برای وارد کردن مدل هايی کطه از تکنولطوژی   

FBX  در کططرای انجططین اسططتفاده مططی شططود،مدل هططایFBX بططاکس دارای -يططا فططیلم

اسططکلیتون -مططی  )مططدل تططوری( -)پويانمططايی( بططر اسططاک انیمیشططن  سططه تعريططف

)استخوان بندی( دارند که اگطر شطما مطی خواهیطد مطدل هطايی کطه دارای انیمیشطن         

است را وارد کنیطد از پنجطره انیمیشطن و مطدل هطايی کطه فادطد انیمیشطن هسطتند از          

پنجططره مططی  و مططدل هططايی کططه دارای انیمیشططن و اسططکلت بنططدی هسططتند ماننططد   

 ۵راکترهطا از پنجطره سطکلتون بايطد اسطتفاده کنیطد،اين سیسطتم جديطدا در نسطخه          کا

کططرای انجططین اضططافه شططده اسططت و باعططم اسططتق ال عمططوم کططاربران دططرار گرفتططه     

اپلیکیشطن هطا    ۶dمايطا و ديگطر   -است،د ی شما بايد پیگطین هطايی را داخطل  مکطس    

ت طديل مطی    CGA.*و يطا   CGF.*راه اندازی می کرديد تا مطدل هطا بطه فايطل هطای      

شططدند و بططه داخططل کططرای انجططین وارد مططی کرديططد امططا بططا ارائططه ايططن سیسططتم       
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جديد،واردسازی مدل هطای سطه بعطدی کارهطا بسطیار سطاده تطر شطده اسطت و مطدل           

)کططو دا(  OBJ  ،*.۶DS  ،*.DXF  ،DAE.*هططای ديگططری بططا پسططوند فايططل هططای  

کنیططد و بططه دططورت  يططا ادططیی  وارد Importرا مططی توانیططد داخططل کططرای انجططین 

و فیططره ايجططاد  CGA.*و  CGF.*اتوماتیططک فايططل هططای کططرای انجینططی مططدلینر   

 می شوند )به همین سادگی!(

Substance  دسترسی به پنجره های :"Archive Graph Editor"  ،"Graph 

Default Mapping Editor"  ،"Instance Editor" 

 زر کرای انجين ف خوا ومدید Substanceخوا ومدید به تکنولوژی 

در هر طیف و وسعتی می توانید  Substanceشما با گرا  های بسیار ددرتمند  

بهترين شیدرها را خل  کنید،بهترين متريال ها را استفاده کنید و زي اترين آثار را در 

کرای انجین منتشر کنید،اين تکنولوژی مح وم کاربران دنیاست،هر دوی اين 

 Substanceو  CryEngineالعاده هستند، تکنولوژی فوق

Universal Query System   دسترسططی بططه پنجططره هططای :"UQS Editor" 

 ،"UQS History" 

هططوش مصططنوعی در رابیططه بططا نقیططه هططای تططاکتیکی و نقیططه هططای پوششططی بططرای   

و   ++Cحمططیت مرگ ططار بططا پیططاده سططازی الگططوريتم هططای جديططد بططا دططدرت         

Schematyc   ير شططده اسططت،خوش آمديططد بططه الگططوريتم هططای   کططامی امکططان پطط

Universal UQS   دنیططای پیچیططده تططر را بططا ايططن الگططوريتم هططا در دالططب ،C++  و

Schematyc         ب ینیططد و هططوش مصططنوعی بسططیار پیشططرفته تططر کططرای انجططین

اينجاسططت،کمی تحمططل کنیططد مططن در حططال تحقیقططات بیشططتر هسططتم و نتططاي  آن را 

 منتشر خواهم کرد.

ا که مهم ترين و پرکاربرد ترين ابزارها را از میان منوها نیز که دابل دسترک نوار ابزاره

 است با تزئین به دورت دکمه های آيکن دار دابل مشاهده است
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 برای انتخام اشیاش استفاده می شود   

 برای جابه جايی اشیاش و عمل انتقال اشیاش از يک مکان به مکان ديگری است  
 

 برای چرخ  اشیاش استفاده می شود  
 

 برای بزر  کردن و کوچک کردن اندازه اشیاش استفاده می شود

 

 برای جابجايی اشیاش و چرخ  اشیاش در دو محور مختصات انجام می شود

 

برای جابجايی اشیاش و چرخ  اشیاش به دورت محلی با سه محور مختصات 

 انجام می شود

 

رخ  اشیاش به دورت شی والد با سه محور مختصات برای جابجايی اشیاش و چ

 انجام می شود

 

برای جابجايی اشیاش و چرخ  اشیاش به دورت مختصات جهانی با سه محور 

 استفاده می شود
 

برای فوکوک دوربین و جا به جايی دورين برروی شی ای که در فادله و 

انتخام کنید و مسافتی دور يا نزديک است استفاده می شود،ابتدا شی را 

سپس برروی اين دکمه کلیک کنید،دوربین بر روی شی درار می گیرد که ادیی  

 فوکوک گفته می شود.
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برای پیدا کردن يک شی از میان ددها شی يا هزاران شی در مرحله بازی 

 کاربرد دارد.
 

 Levelاشیاش استفاده می شود،طراحان مرحله )برای ايجاد گروهی از 

Designer )به شدت عیده مند هستند زيرا که کارهاي  را آسان می 5ها

 کند.

 

برای خارا کردن گروه و شکستن گروه و توانايی ايجاد تاییرات و ويراي  

 گروه بندی استفاده می شود.
 

برای ارت ا  دادن آبجکت ها و نس ت هر آبجکت به آبجکت ديگر استفاده می      

 شود،اگرچه اين ابزار دديمی است اما هنوز کاربرد خود را از دست نداده است.
 

انصرا  از همیشه آبجکت ها يا اشیاش ارت اطات شان دائمی نیست و مواردی از 

 اين ارت اطات وجود خواهد داشت
 

ساخت پريفب هايی که فیر سیماتیک هستند را در اينجا می توان يافت،اگرچه 

مفهوم سیماتیک مانند پريفب است و به مفهوم برنامه نويسی فیر کد و با گرا  ها هم 

 ارز است،ساخت پريفب ها هنوز در کرای انجین وجود دارد
 

در مرحله به دورتی که نتوان آن را انتخام،جا به منجمد کردن اشیاش 

 جايی،چرخ ،تاییر اندازه داد

 

 خارا کردن کلیه اشیاش منجمد شده در مرحله 
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 اجرا کردن بازی  

 

 فعال سازی و اجرا کدهای فیزيک و کدهای هوش مصنوعی

 

 تودف مودت در اجرای کدهای فیزيک و کدهای هوش مصنوعی

 

 از کدهای فیزيک و هوش مصنوعی برای اجرای يک فريم

 

با راست کلیک کردن بر روی نوار ابزار می توانید به گزينه های بیشتری برای ح   و 

 اضافه کردن ابزارها دسترسی داشته باشید.

 
 

 :پی  فرت می پردازم Layoutپنجره در  ۱و حا  به بررسی مختصر و مفید 
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: همططانیور کططه از نططام آن پیداسططت،هر آنچططه کططه از   Create Objectپنجططره -۴

آبجکت ها يا اينتیتطی هطا را از طريط  ايطن پنجطره ايجطاد مطی کنیم،کلیطه کطدهای          

بططه دطططورت   Componentsهايمططان در دکمططه کشططويی     ++Cنوشططته شططده   

 کام ونت ها با کادر زردرنر دابل نماي  است
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لیسططتی از کام ونططت   Gameيمططان در کاتططالو    ++Cبعططد از کامپايططل کططدهای   

 ايجاد شده است را برای مان نمايان می شود. ++Cهايی که بوسیله کدهای 

: بططا توجططه بططه فططرامین و متایرهططا فططراوان بططرای کنتططرل        Consoleپنجططره -2

،کططاربرد ايططن RunTimeسططندباکس در محططیط اديتططور و کنتططرل بططازی در سططیر   

بطه ايطن فطرامین و     ++Cای پنجره در بطازی بسطیار مهطم اسطت و مطی تطوان بطا کطده        

فعطال   –متایرها دسترسی کامطل در زمطان اجطرا بطازی داشطت،مبی تاییطر زمطان روز        

 تاییر ريزيولیشن بازی و فیره -سازی يا فیر فعال سازی مه  
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گزينه های مطورد اشطاره در توضطیحات بطا  در کطادر درمطز رنطر نمطاي  داده شطده          

ايطن دو گزينطه بطه ان طوهی از دسطتورات      است که با کلیک کطردن بطرروی هطر يطک از     

 "پرکططاربرد در سططندباکس و بططازی دسترسططی خططواهیم داشططت،در ايططن کتططام گزينططه 

Console Variables"       را بططه خططوبی پوشطط  خططواهم داد،زيططرا در ارت ططا  بططا

 اجرای کدهای در سیر بازی است.

: هططر آبجکططت يططا اينتیتططی کططه در بططازی ايجططاد مططی   Level Explorerپنجططره -۶

شططود بططرای مططديريت بططه دططورت دسططته بنططدی پوشططه ای،دسططته بنططدی  يططه         

ای،ويراي  اسطم اينتیتی،حط   اينتیتطی و حجسطتجوی اينتیتطی و فیطره بطه وسطیله         

ايططن پنجططره انجططام مططی شططود، در میططان ان ططوهی از اشططیاش بططازی جسططتجو کنیططد      

را پیططططدا  و آنچططططه کططططه در نرططططر داريططططد   
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بطرای ايطن جسطتجو يطا جسطتجو هطا        کنید،شما مطی توانیطد از فیلترهطای مختلطف      

 استفاده کنید.

 
 

: کلیه مراحل ساخت بازی با تنوع بسیار زيادی از اينتیتی ها  Perspectiveپنجره -۱

با توجه به اجرا بازی داخل اين پنجره انجام میشود واين پنجره از بخ  های مختلفی 

 تشکیل شده است.
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مشططاهده مططی کنیططد و   Perspectiveرا در پنجططره  GameSDKنمططايی از پططروژه 

مطه هطای مختلفطی اسطت )سطمت      اگر ددت کنیطد داخطل ايطن پنجطره نیطز شطامل دک      

راست گوشه بطا ( کطه سط ک و نحطوه نمطاي  محطیط بطازی را بطرای مطا تاییطر مطی            

 .دهد

: ايطن بخط  در ارت طا  بطا مطديريت کلیطه فايطل هطای          Asset Browserپنجره -۵

پريفططب هططا و فیططره و در يططک کططیم -تکسططچرها-مططدلها-پارتیکططل-انیمیشططن-دططوتی

ا مختلططف و متفططاوت )بططه ايططن فايططل هططا  بططرای حطط   و اضططافه و ويططراي  فايططل هطط 

Asset    گفتططه مططی شططود( پططروژه اسططت، شططما در يططک جططای خططالی از ايططن پنجططره

پارتیکطل سطی شطارپ يطا هطر      -ماننطد سطیماتیک   Assetراست کلیک کنید تا منطوی  

چیططزی کططه  زم داريططد را نمططاي  دهططد و سططپس آن را انتخططام کنیططد )چقططدر لطط ت 

 بخ  است( 
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 ۵.۱تعداد گزينه ها بیشتر شده است و اين تصوير در کرای انجین  ۵.۵در کرای انجین 

 Assetاست،همانیور که می بینید در يک جای خالی راست کلیک شده و لیستی از 

ها که در پروژه تان وجود دارد  Assetها نماي  داده شده است،در میان ان وهی از 

و آنچه که درنرر داريد  می توانید جستجو کنید 

 .استفاده کنید یدا کنید،می توانید از فیلتر های مختلف را پ

: اين پنجره برای نماي  کلیه خصودیات و پارامترهای هر  Propertiesپنجره -۳

را با عنوان  ++Cاست،ودتی که کدهای  Level Explorerاينتیتی موجود در پنجره 

های کام ونت مد نرر درار  Reflectدر بخ  ث ت  Memberاضافه کردن 

،داخل اين پنجره  ++Cدهیم،پارامترها و خصودويات در اينتیتی نوشته شده در 

 نماي  داده خواهد شد،در اين کتام به اين مهم خواهم پرداخت.

: اين پنجره برای ويراي  عوارت زمین،اضافه کردن کوه  Terrain Editorپنجره -۱

 اده می شود.ها،دره ها،درياچه ها و فیره استف
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هططا در  Layoutپططی  فططرت کططرای انجططین اسططت،اين  Layoutايططن پنجططره هططا در 

مختلطف را در زيطر مطی بینیطد کطه       Layoutنوار ابزارها واد  هستند کطه شطکل پطن     

 به ترتیب از چک به راست ع ارتند از : 

 

Default Layout  چیدمان پنجره ها بر اساک تعريف نام گ اری شده به:

 استفاده می کنند Layoutفرت است و بیشتر کاربران از اين  دورت پی 

 

 

Animation Layout  هنگططامی کططه بططرروی کاراکترهططای بططازی در حططال :

 .باشد Layoutکار هستیم،چیدمان پنجره ها بهتر است برروی اين 

 

Cinematic Layout     سططین و -: در هنگططام کططار کططردن بططرروی کططات

طراحططی نمططاي  سططینمايی اتفادططات بازی،چیططدمان پنجططره هططا بهتططر اسططت   

 .باشد Layoutبرروی اين 
 

 

Level Design Layout         در زمطانی کطه ططرا  يطا طراحطان مراحطل بطازی:

بططرروی پططروژه کططار مططی کنند،چیططدمان پنجططره هططا بهتططر اسططت بططرروی ايططن 

Layout باشد 
 

 

Flowgraph Layout    زبططان فلططوگرا  نیططز بسططیار گسططترده اسططت و در :

سیر مرحله يا مراحل بطازی کاربردهطای بسطیار زيطادی دارد،اگرچطه ايطن زبطان نیطز         

کططاربرد   ۵اسططت امططا هنططوز نیططز در کططرای انجططین        ۶میططرات کططرای انجططین    

دارد،خصودططا هنگططامی کططه بططرروی پسططت پراسسططینر افکططت يططا امططی  افکططت کططار 
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

باشطد زمطانی کطه     Layout،چیطدمان پنجطره هطا بهتطر اسطت بطرروی ايطن        می کنید 

 بازی هستید. 4شما در حال پروگرافینر

 

 
 

هطا کلیطک کنیطد و نتیجطه تاییطر و چیطن  پنجطره هطا          Layoutبر روی هر يک از 

هططا بططرروی سططه  Layoutرا مشططاهده خواهیططد کططرد، زم بططه اکططر اسططت کططه ايططن  

ده و بطه ططرا  بطازی ايطن کنتطرل را مطی دهطد کطه         مانیتور و يا چهار مانیتور لود ش

هر مانیتور بخشی از محطیط سطندباکس کطرای انجطین را نمطاي  دهطد و آنچطه کطه         

 در شرکت های بازی سازی می بینیم و استفاده می شود.

اگططر بططه دن ططال دسططتور يططا فرمططان يططا گزينططه ای از میططان منوهططا مططی گرديططد،ابزار   

 جستجو بسیار مفید است

 

 
 

(  در  (،هشططدار)زرد رنططر  همچنططین هرگونططه پیاططام هططای خیططا )درمططز رنططر 

کنار ابزار جستجو در سمت راست است، اين پیاطام هطا بطه شطما کمطک مطی کنطد تطا         

 بهتر بتوانید مشکیت موجود در داخل پروژه تان را رف  کنید

بهتطر  اين فصل مروری سري  و ال ته مفید بطه ابزارهطا و گزينطه هطای مختلطف بطود تطا        

با کرای انجین ارت طا  بردطرار کنیطد،اين مفطاهیم شطما را آمطاده مطی کنطد تطا برنامطه           

 نويسی در کرای انجین را آفاز کنید.
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 3فصل 
 محیط نرم افزاری

cryEngin  ... و 

 

برای زرک مطالب این فا  می توانيد به ومو ا  ای وید ویی بير ر زر 

اکانت یوتيوب من یا وپارا  من و زر صور  اینکه به این رنت زس رسی ندارید 

 ضميمه این ک اب مراجعه بفرمایيد زر DVDومو ا  ای من برروی  به حدا  

 



 

 

 

 

 

 

 

 فصل چهارم

 Visual Studio 2112نحوه نصب 

Enterprise  برایC++ CryEngine 
 

 

  



 
 

53 
 

 
 

 

 

 4فصل 
نحوه نصب  

Visual Studio 

Enterprise ... 

را بططه   ۶Update  20۴۵Visual Studio Enterprise مططن نحططوه نصططب   

کطار ظطاهرا خیلطی سطاده اسطت امطا همطه کارهطای سطاده           آموزش مطی دهم،ايطن  شما 

بايططد بططه درسططتی انجططام شططوند تططا وارد کارهططای متوسططط و حتططی سططخت شططويم،اين 

يک اسطتاندارد در کتطام هطای آموزشطی اسطت،میمننا نحطوه نصطب درسطت ويطروال          

استوديو به شطما کمطک مطی کنطد تطا وارد دنیطای برنامطه نويسطی بطازی هطا بطا زبطان             

ويد،حتما د ططل از نصططب آنتططی ويططروک را فیططر فعططال نمططوده و    شطط ++Cددرتمنططد 

 اينترنت را دی  کنید

بهتطططر اسطططت کطططه دسترسطططی نصطططب را بطططه بطططا ترين اولويطططت ريشطططه يطططا        

Administrator      بططه برنامططه اختصططاص دهیططد پططس ط طط  تصططوير زيططر  بططرروی

را  Run as administratorراسطططت کلیطططک کطططرده و گزينطططه  setupفايطططل 

وجطود دارد کطه سطريال هطای      SNانتخام کنید، اگطر ددطت کنیطد يطک فايطل متنطی       

مختلف را بطرای فعطال سطازی ويطروال اسطتوديو در خطود دارد،روش کطار بطرای نصطب          

هططای مختلططف و متفططاوت ط طط  تصططاوير زيططر   Versionانططواع ويططروال اسططتوديو بططا 

 تقري ا يکسان است

 

 
اسططت کططه فايططل هططای حجططیم از حالططت  ، نوبططت آن  setupبططا اجططرا شططدن فايططل  

فشرده خارا شوند و ط ط  تصطوير زيطر ،برنامطه خطارا کطردن فايطل هطا از فشطردگی          

بايططد  Hard-diskاجططرا شططود و فتططايی را بططرای اکسططتراکت کططردن فايططل بططرروی   
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

کلیططک کنیططد تططا وارد مرحلططه بعططدی    Nextبططرروی دکمططه  اختصططاص يابططد،پس  

 شويد

 
در تصططوير زيططر مشخصططات فتططای هططارد ديسططک را بططرروی پارتیشططنی کططه مططی      

خواهید ويروال استوديو را از فشطردگی خطارا کنیطد را نشطان مطی دهطد کطه در ايطن         

 ۳۵گیگططا بايططت فتططا را بططرای نصططب ويططروال اسططتوديو مططی خواهططد و      ۴۵تصططوير 

موجططود اسططت و کططل  Cگیگابايططت فتططای خططالی در پارتیشططن فعلططی يعنططی درايططو   

گیگططا بايططت اسططت و  همططانیور کططه مططی   ۴00( شططامل  Cحجططم پارتیشططن )درايططو 

بینید در تصوير زير مسیری از پوشطه هطای تودرتطو کطه فايطل هطای ويطروال اسطتوديو         

برای خارا شدن از فشردگی را نشطان مطی دهطد کطه مطی توانیطد مسطیرش را عطوت         

 را کلیک کنید Nextکنید،برای ادامه عملیات دکمه 
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 4فصل 
نحوه نصب  

Visual Studio 

Enterprise ... 

 

 
ت چنططد ددیقططه فايططل هططا از فشططردگی خططارا شططده و بططرروی مسططیر     بعططد از مططد

مشخه شطده شطما در هطارد ديسطک دطرار مطی گیرنطد و انجطام ايطن عملیطات مبطل            

 تصوير زير خواهد بود
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

حا  وارد مرحله ای بطرای نصطب ويطروال اسطتوديو مطی شطويد،بدون توجطه بطه پیاطام           

دهیطد،ددت کنیطد ن ايطد بطه      هشدار که به اينترنت ودل نیسطتید ،بايطد کطار را ادامطه    

اينترنت متصل باشید و آنتطی ويطروک تطان بايطد فیرفعطال باشطد،د يل ايطن کطار بطه          

دانون کپی رايطت بطر میگطردد کطه کشطور ايطران ايطن دطانون را اجطرا نمطی کنطد،حا             

 کلیک کنید تا وارد مرحله بعدی شويد  Continueبرروی دکمه 
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 4فصل 
نحوه نصب  

Visual Studio 

Enterprise ... 

ويطروال اسطتوديو بطه شطما پیشطنهاد داده       در تصوير زير می بینیطد کطه مسطیر نصطب     

بطه معنطی    ۴2و عطدد   20۴۵يعنطی ويطروال اسطتوديو     ۴۱می شطود و در اينجطا عطدد    

اسططت،ددت کنیططد کططه بططرای دسترسططی بططه بیشططترين       20۴۶ويططروال اسططتوديو  

را انتخططام کنیططد و ط طط  تصططوير زيططر    Customتنریمططات نصططب حتمططا گزينططه  

هطا يطا همطان     optionرد زيطرا کطه بايطد تمطام     برای ما کطارايی نطدا   Defaultگزينه 

بايطد تیطک خطورده شطود،تمامی گزينطه هطا         Customدر گزينطه   ++Cگزينطه هطای   

در ارت ططا  بططه کامپايلرهططا و نططوع کامپايططل و بیشططترين ابزارهططای کامپايططل را بططا       

را هرگططز فرامططوش نکنیططد،زيرا کططه مططا  ++Cانتخططام تمططامی تیططک هططا در ارت ططا  بططا 

 در کرای انجین تمرکز کرده ايم. ++Cنويسی  برروی برنامه
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

 

 
 

، نصططب  ++C(  در ارت ططا  بططا زبططان  checkboxبعططد از انتخططام همططه تیططک هططا ) 

آفططاز مططی شططود و هماننططد آنچططه کططه در تصططوير   ۶آپططديت  20۴۵ويططروال اسططتوديو 

 زير می بینید بايد برروی کامپیوترتان نماي  داده شود.
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نحوه نصب  
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Enterprise ... 

 

 
بعد از اتمام مراحل نصطب و نصطب تمطام گزينطه هطا و در آخطر کلیطک کطردن بطرروی          

زيططر ايجططاد   20۴۵آيکططن ويططروال اسططتوديو    Desktop، بططرروی Finishدکمططه 

 شده و منترر اجرا شدن است
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

و حا  برروی آيکطن دوبطار کلیطک کنیطد و بعطد از اجطرا ويطروال اسطتوديو،پنجره زيطر           

 Notمز رنطر لینطک دکمطه ای را مطی بینیطد بطا نطام        مشاهده می شود و در کادر در

now , maybe later      و بططرروی ايطن جملططه کلیطک کنیطد تططا مراحطل ريجیسططتر

 کردن ويروال استوديو را انجام دهید

 

 
ويططروال اسططتوديو وارد مرحلططه   (Themeحططا  ط طط  تصططوير زيططر بططا انتخططام تططم )

ينجطا شطما مطی توانیطد تطم      بعدی از ريجیستر شدن ويطروال اسطتوديو مطی شطويد،در ا    

Blue  ، )آبططی(Dark  ، )تیططره(Light   را انتخططام کنیططد، در اينجططا از تططم )سطط ک(

 Startاسططتفاده کنیططد و سططپس بططرروی دکمططه    Blueپططی  فططرت يططا همططان   

Visual Studio .کلیک کنید تا وارد مرحله بعدی شويد 
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نحوه نصب  
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Enterprise ... 

 

 
 

ه کنیطد و گزينطه   مراجعط  Helpويروال استوديو برای شما بطاز مطی شطود و بطه منطوی      

Register Product را انتخام کنید 
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

 

 
 

روز رايگططان اسططت  ۶0همططانیور کططه در تصططوير زيططر مشططخه اسططت،ويروال اسططتوديو 

و نحططوه رايگططان و دائمططی شططدن     روز بايططد آن را خريططداری کنیططد  ۶0و بعططد از 

ويططروال اسططتوديو در مرحلططه بعططدی توضططیر داده ام،پططس بططرروی دکمططه لینکططی      

Unlock with a Product Key    کلیططک مططی کنیططد تططا وارد مرحلططه پايططانی

 ريجستر شدن شويد.
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نحوه نصب  

Visual Studio 

Enterprise ... 

 

 
 

وجططود داشططته  Serialيططا  SNويططروال اسططتوديو فططايلی بايططد بططا اسططم   DVDداخططل 

کططردن  Pasteکططد سططريال متنططی از آن فايططل و سططپس  Copyباشططد کططه بططا انجططام 

 Applyآن کد سريال داخطل پنجطره در تصطوير زيطر و کلیطک کطردن بطرروی دکمطه         

،عمططل ث ططت و ريجیسططتر کططردن ويططروال اسططتوديو بططرای همیشططه انجططام مططی شططود و 

روزه از اين نرم افطزار فیطر فعطال مطی شطود و اسطتفاده از نطرم افطزار          ۶0استفاده فقط 

 دائمی می شود
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 4فصل 
 Visualنحوه نصب  

Studio Enterprise 
... 

 

 
کططادر درمططز رنططر در تصططوير زيططر عمططل ث ططت و   همططانیور کططه مططی بینیططد داخططل  

 ريجیستر کردن با موفقیت انجام شده است

 

 
 :بادی مانده است،شما بايد بدانید ++Cتنها دو گام با شروع برنامه نويسی 

۴- CMake  چیست و چگونه نصب می شود 

هططای مختلططف چگونططه   Templateهططا بططا توجططه بططه وجططود   Solutionايجططاد -2

 ممکن است؟
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 4فصل 
نحوه نصب  
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Enterprise ... 

خواهیطد پیمطود و بطه      ++C ل بعدی ايطن دوگطام را تطا شطروع برنامطه نويسطی      در فص 

 جوام سوا ت با  خواهید رسید  

   

 

 



 

 

 

 

 فصل پنجم

 و ایجاد CMakeنحوه نصب 

 Solution  ها برایTemplate  های

 مختلف
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 2فصل 
نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

  

بططه زبططان دططفر و يططک کططه  ++Cبططه ترجمططه کططدهای زبططان برنامططه نويسططی ماننططد -۴

زبان کامپیوتر اسطت،کامپايل يطا همگردانطی گفتطه مطی شطود،اگر خیطا يطا خیاهطا در          

کطدها باشططد لیسططت آن بطرای برنامططه نططويس يططا برنامطه نويسططان در ويططروال اسططتوديو    

( IDEنمططاي  داده مططی شططود،ويروال اسططتوديو يططک محططیط توسططعه بططرای کططدها )   

کطططدها بطططا دابلیطططت خیايطططابی اسطططت،دو بطططرای تايک،ويراي ،اضطططافه،کاه ،ح   

و  MonoDevelopمحططیط از توسططعه کططدها را مططی تططوان بططه نططرم افزارهططای       

Visual Studio      اشططاره کرد،ويططروال اسططتوديو مح ططوم تططرين و ددرتمنططدترين

محططیط بططرای توسططعه کططدها بططرای انططواع دسططتگاه هططای سططخت افططزاری بططا سیسططتم  

 .عامل های مختلف است

پططروژه هططا در   ++Cوکططدهای  C++/QT Sandbox  بططرای بازتولیططد کططدهای  

Template نحطططوه ايجطططاد راهنمطططايی و و همچنطططین  در ويطططروال اسطططتوديو هطططا

Solution  لیسططت کامپايططل شططدن کططدهای )  توسططط ويططروال اسططتوديو و C++ 

File )*.cpp ( و کططططدهایHeader )*.h  از برنامططططهCMake  اسططططتفاده مططططی

ويططروال اسططتوديو نسططخه  Solutionکنیم،بططرای نصططب ايططن برنامططه و تولیططد فايططل  

 مراحل زير را دن ال کنید: ۶اينترپرايز آپديت  20۴۵

در ضططمیمه ايططن کتططام را پیططدا کنیططد  DVD را بططرروی  CMake.msiابتططدا فايططل 

 و دوبططار بططرروی آن کلیططک کنیططد تططا پنجططره خططوش آمططدگويی زيططر نمططاي  داده    

بطه مرحلطه بعطدی مطی رويطد و بطا کلیطک بطرروی          Nextشود،با کلیک برروی دکمطه  

انصرا  خود را از نصطب ايطن برنامطه بطه وينطدوز اعطیم مطی کنیطد و          Cancelدکمه 

 نیز فیر فعال است. Backال ته دکمه 
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 2فصل 
 Cmakeنحوه نصب  

و ایجاد 

Solution...ها 

 

 
در اين پنجره ط   تصوير زيطر مشطاهده مطی کنیطد  يسطنس برنامطه ط ط  دطوانینی         

سططازنده وجططود دارد را بططرای شططما بططا جزئیططات کططافی و  زم   کططه از طططر  شططرکت 

نمططاي  مططی دهططد و شططما بططا انتخططام گزينططه موافقططت بططا کلمططات و جمططیت ايططن    

،وارد مرحلطه بعطدی از مراحطل نصطب برنامطه      Next يسنس و کلیطک بطرروی دکمطه    

CMake        می شويد،شما مطی توانیطد بطا کلیطک بطرروی دکمطهPrint   يسطنس ايطن ،

وارد مرحلططه  Backچططاپ و میالعططه کنیططد و بططا کلیططک بططرروی دکمططه   نططرم افططزار را

 ،از نصب برنامه در  نرر کنیدCancelد لی شده و با کلیک برروی 
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 2فصل 
نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

 

 
خططرين نسططخه ای کططه شططما مططی توانیططد در ضططمیمه ايططن کتططام از آن اسططتفاده     آ

اسططت،در مرحلطه بعطدی ط طط    Cmake ۶.۱ تولیططد شطود   ++Cنمايیطد تطا کطدهای    

ه اول،شطما مسطیر را بطه سیسطتم مسطیر در سیسطتم عامطل وينطدوز         تصوير زيطر گزينط  

را ث ت نمی کنیطد و در ايطن مطورد بايطد دطر  نرطر کنیطد مگطر در مطوارد خطاص و           

دسترسططی  CMakeگزينططه دوم همططه کططاربران بططا همططه اکانططت هططا مططی تواننططد بططه  

نیطز ايطن گزينطه     زيطر  داشته باشند و گزينطه دوم بهتطرين انتخطام اسطت و در تصطوير     

تنهطا در اکانطت جطاری دابطل اسطتفاده و       CMakeنتخام شده اسطت و گزينطه سطوم    ا

ث ططت خواهططد شططد و در اکانططت هططای ديگططر کططاربران موجططود نخواهططد بططود،م ین و    

روشن است کطه گزينطه سطوم ماننطد انچطه کطه در گزينطه اول وجطود داشطت،برای مطا           

نتخطام  انتخام مناسط ی نیسطت و شطما بطا کلیطک کطردن بطرروی گزينطه وسطیی و ا         

CMake    بططرای همططه کططاربران و کلیططک بططرروی دکمططهNext  بططه مرحلططه بعططدی،

از برنامططه  (shortcut) مراجعططه کنیططد،اگر مططی خواهیططد کططه يططک فايططل میططان ر   

CMake   بططرروی ديسططکتاپ وينططدوز دططرار گیرد،گزينططهCheckbox  پططايین را نیططز
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 2فصل 
 Cmakeنحوه نصب  

و ایجاد 

Solution...ها 

 
ديسططکتاپ تیططک بزنیططد،در فیططر اينصططورت آن را رهططا کنیططد و فايططل میططان ر بططرروی  

 ايجاد نخواهد شد.

 
حا  با ورود به مرحله بعطدی مطی توانیطد مسطیر نصطب برنامطه را ط ط  آنچطه کطه در          

تاییططر دهیططد و يططا بططا کلیططک  Changeتصططوير مططی بینططد بططا کلیططک بططرروی دکمططه 

و عططدم تاییططر مسططیر پططی  فططرت وارد مرحلططه بعططدی  Nextکططردن بططرروی دکمططه 

 شويد.
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نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

 

 
کلیططک کنیططد تططا برنامططه شططروع بططه نصططب  Installحططا  مططی توانیططد بططرروی دکمططه 

 شود.
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 2فصل 
 Cmakeنحوه نصب  

و ایجاد 

Solution...ها 

 
عملیات نصب ممکن است چند ددیقطه ططول بکشطد امطا زمطان نصطب کوتطاه اسطت و         

پسططت مططی شططود،در ايططن -کلیططه فايططل هططای ضططروری از برنامططه بططرروی هططارد کپططی 

ل باشطید کطه   فادله می توانید يک فنجطان چطای يطا يطک لیطوان آم بنوشید،خوشطحا      

 می کنید. ++Cکم کم داريد شروع به برنامه نويسی با زبان 

 
وارد مرحلططه پايططانی شططديد و پنجططره زيططر ماننططد آنچططه کططه در تصططوير مططی بینططد را   

کلیططک کنیططد،حا  نوبططت انتخططام يکططی از     Finishخواهیططد يافططت،برروی دکمططه  

Template  ها در پوشهCPP .است 
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نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

 

 
و زيططر پوشططه  Templateيططر مططی بینیططد،در پوشططه درمسططیر آنچططه کططه در تصططوير ز

CPP    و زيططر پوشططه مجططدد"FirstPersonShooter"     فايططل پططروژه ای بططا نططام

Game.cryproject     وجططود دارد،بططرای تولیططد فايططل هططایC++   از ايططن پططروژه

 ط   وجود پوشه کد،مراحل زير را انجام دهید

 
یطططان گزينطططه راسطططت کلیطططک کطططرده و در م Game.cryprojectبطططرروی فايطططل 

 را انتخام کنید Generate solutionها،گزينه 
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 2فصل 
 Cmakeنحوه نصب  

و ایجاد 

Solution...ها 

 
 

 
نمططاي  داده  cryselect.exe بططا انتخططام ايططن گزينططه،پنجره سططیاه رنگططی بططا نططام 

مططی شططود کططه در وسططط آن يططک پنجططره محططاوره ای اسططت و از شططما مططی خواهططد   

 را انتخطام  ۵.۱نسخه کرای انجطین تطان را انتخطام کنیطد و در اينجطا کطرای انجطین        

 کنید

 
سطططپس بططططا راسطططت کلیططططک مجططططدد بطططرروی فايططططل پطططروژه آبططططی رنططططر     

Game.cryproject   و انتخطططام گزينطططهGenerate solution  پنجطططره ای،

ديگری ظاهر می شود و ايطن بطار از شطما مطی خواهطد نسطخه ويطروال اسطتوديوتان را         

اسططت،ممکن اسططت  20۴۵انتخطام کنیططد و انتخططام شطما در اينجططا ويططروال اسطتوديو    
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 2فصل 
نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

 
آنجايی که کرای انجین را ث طت کطرده باشطید تنهطا نسطخه ويطروال اسطتوديو بطرای         از 

شما ظاهر شود، در هر حال تعجب نکنیطد کطه ايطن مراحطل انجطام مطی شطود،گام بطه         

گام رفتن اين مراحطل ضطروری اسطت تطا شطما بطازی تطان را بطا کطرای انجطین تولیطد            

یک و فلططوگرا  و کنیططد،ممکن اسططت در ايططن راه پططر از فططراز و نشططیب بططه سططیمات    

ديگر ابزارهای کدنويسی نیطاز بطه دسترسطی داشطته باشطید،من ايطن راه پطر از فطراز و         

 نشیب را برای شما هموار می کنم.

 
و شناسططايی کططدها و  solutionبططا انتخططام نسططخه ويططروال اسططتوديو،مراحل تولیططد  

ادفططام در پططروژه کمططی زمططان مططی برد،تنهططا برنامططه نويسططانی موفطط  مططی شططوند کططه  

دط ور باشططند،برنامه نويسطی زنططدگی شططما را تحطت تططاثیر دططرار مطی دهططد،اگر برنامططه     

 نويسی را جزی از وجود خود بدانید.
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 Cmakeنحوه نصب  

و ایجاد 

Solution...ها 

 

 
شطه  ايجطاد شطده اسطت و بطه داخطل ايطن پو       solutionsبسیار عالی،پوشه ای بطا نطام   

کططه در مسططیر پوشططه هططای     Template،اين مراحططل بططرای هططر  مراجعططه کنیططد 

در کططرای انجططین اسططت را انجططام دهیططد،اين مراحططل بططه  Templates/cppتودرتططو 

انتخطابی شطما خطتم     Templateدر  solutionsتولید و ايجطاد يطک پوشطه بطا نطام      

 خواهد شد.

 

 
 

وجططود دارد و بططه  Win۳۱يططک زيططر پوشططه ديگططر بططا نططام  solutionsداخططل پوشططه 

داخططل آن پوشططه ط طط  تصططوير زيططر مراجعططه کنیططد و حططا  مططی توانیططد فايططل        

Game.sln  را کططه يططک فايططلsolution  بططا لیسططتی از کططدهایC++  بططا تفکیططک
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 2فصل 
نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

 
 Game.slnمربوطططه بطططا نطططام   solutionب ینیطططد،برروی فايطططل  CMakeبنططدی  

 را انتخام کنید. openراست کلیک کنید و گزينه 

 
 

 ۱بطاز مطی شطود،اين پطروژه خطود از       ++Cبطا پطروژه کطدهای     20۴۵ل اسطتوديو  ويروا

زير پروژه با تفکیک پط يری زيرکانطه ای تشطکیل شطده است،شطما بطازی تطان را مطی         

تطططا تحطططت شططط که چنطططد کطططامپیوتر   Standaloneتوانیطططد از يطططک کطططامپیوتر 

Network     تولیططد کنیططد و ايططن بططه مهططارت برنامططه نويسططی شططما و کیططت توسططعه

رای انجططین بسططتگی دارد،کططرای انجططین هططر روز ددرتمنططد تططر و هططر روز بهینططه    کطط

سططازی مططی شود،شططما از سططاخت بططازی اول شططخه شططروع کنیططد و بگ اريططد بططازی  

تان تحت شط که ن اشطد،گام نخسطت حطل مبطال هطای سطاده اسطت و بطا درک مبطال           

هططای کوچططک زمینططه حططل مسططائل پیچیططده در دنیططای بططازی سططازی را خواهیططد      

يططک زبططان پويططا و نسطط تا سططخت اسططت و    ++Cراموش نکنیططد کططه زبططان  داشططت،ف

يادگیری اين زبان مطی توانطد زمطان ر يطا حتطی بسطیار زمطان ر باشطد،اين بطه مهطارت و           

 بستگی دارد. و عیده شما درک میلب و هوش شما و دد ال ته میالعه شما



 
 
111 
 

   

 
 
 

 

 2فصل 
 Cmakeنحوه نصب  

و ایجاد 

Solution...ها 

 

 
 

را حططا  زمططان آن رسططیده اسططت،بازی اول شططخه تططان را امتحططان کنیططد و آن        

کنیططد،پس ط طط  شططکل زيططر بططرروی سططاختار درختططی ريشططه بططا نططام       1کامپايططل

Solution Game     راسططت کلیططک کططرده و گزينططه"Rebuild Solution"  را

انتخططام کنیططد تططا عملیططات کامپايططل آفططاز شططود،به ايططن عمططل سططاخت مجططدد کططل   

 پروژه باتولید می شود. DLLپروژه گفته می شود،با اين عمل فايل های 
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 2فصل 
نحوه نصب  

Cmake  و ایجاد

Solution...ها 

 
یور کططه از شططکل پططايین مشططخه اسططت،کل کططدها و ال تططه کططل پططروژه هططا    همططان

پطروژه بطا موفقیطت کامپايطل شطده و دطفر پطروژه شکسطت          ۳مجددا کامپايل شدند و 

 خورده است و يک پروژه در  نرر از کامپايل مجدد شده است.

 
 

حا  برروی دکمطه زيطر آنچطه کطه در ويطروال اسطتوديو مطی بینیطد کلیطک کنیطد تطا            

 ازی آفاز شوداجرا ب

 
را بططرروی دططفحه کلیططد فشططار   Alt+F۱بططرای خططارا شططدن از بططازی دکمططه هططای   

دهیططد تططا از بططازی خططارا شططويد و بططه محططیط ويططروال اسططتوديو برگرديططد، موفطط      

کططرای انجططین برداشططتید  در ++Cشديد،شططما گططام نخسططت را بططرای يططادگیری زبططان 

و کامپايطططل پطططروژه بطططازی را بطططا موفقیطططت انجطططام داديد،بطططه شطططما ت ريطططک مطططی 

گويم،چططال  هططا و سططورپرايزهای هیجططان انگیططز ديگططری در راه اسططت و بايططد اراده    

 تان را دوی تر کنید
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 توضیحات کوتاهی در رابیه با اين پروژه :

 : حرکت پلیر به جلو Wکلید 

 : حرکت پلیر به عقب Sکلید 

 کلیک سمت چک ماوک : باعم شلیک گلوله

 و حرکات ماوک باعم چرخ  دوربین پلیر می شود.

عمططل پططرش پلیططر کدنويسططی نشططده اسططت و پرتططام شططلیک گلولططه در همططه جهططات  

 .امکان پ ير نیست

ن ايد فراموش کنید که ايطن پطروژه گطام نخسطت بطرای سطاخت بطازی تطان در سط ک          

ايططن  ++Cحتمططا  زم اسططت کططه آنططالیزی درسططت از کططدهای   اول شططخه اسططت و 

پروژه داشته باشطید،من بطه شطما کمطک میکطنم کطه آنالیزهطای ددیقطی بطرروی ايطن           

پططروژه انجططام دهیططد تططا بتوانیططد بططر پايططه ايططن پططروژه بططازی اول شططخه تططان را       

بسازيد،اين کدها می تواننطد بطه شطدت رشطد کننطد امطا ايطن تطازه آفطاز کطار اسطت و            

ا و انگیطزه شطما مطی توانطد شطما را يطک برنامطه نطويس برتطر نطزد ديگطران            همت شطم 

نشططان دهططد،فراموش نکنیططد کططه يططادگیری و توسططعه پططروژه هططای بططازی سازی،سططال 

هططا طططول مططی کشططد و بططازی هططای امططروزی در کططیک جهططانی حادططل ده هططا سططال 
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Solution...ها 

 
ادططرار داشططته باشید،شططما   ++Cتحقیطط  و پططروه  بططوده اسططت،پس روی کططدهای  

انیططد راه يططک سططاله را در يططک شططب بپیمايد،آهسططته و پیوسططته پططی  بططه    نمططی تو

،مططن راه را بططه شططما   CryEngineدر تکنولططوژی  C++ Programmingسططوی 

 نشان خواهم داد

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 فصل ششم

های  APIو  ++Cکدهای راکتوری 

CryEngine 
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 6فصل 
و  ++Cکد راکتوری 

Api های

CryEngine 

  

در ايططن راکتططور بططه جططای  بییه  اییب راک ییور کییرای انجییين خییوا ومدیییدف  

شکسططته و بازتولیططد مططی شططوند،تمرکز مططا بططرروی کططدهای     ++Cاورانیوم،کططدهای 

C++   اسططت،د يل اينکططه زبططانC++     را بططرای کططرای انجططین تشططرير میکططنم،اين

است کطه اگطر شطما درک خطوبی از ايطن زبطان داشطته باشطید،می توانیطد بطازی هطای            

ی را حتطی بطا سطیماتیک و فلطوگرا  بسطازيد،پی  نیطاز زبطان سطیماتیک و زبطان          خوب

اسططت،در ايططن کتططام اجططازه دهیططد کططه پططی  نیازهططای        ++Cفلططوگرا  زبططان  

زبططان پیچیططده ای  ++Cرفطط  شططود،زبان  ++Cسططیماتیک و فلططوگرا  بوسططیله زبططان 

اسططت امططا کافیسططت سططاختار دسططتورات آن را درک کنیططد،با درک خططوم ايططن        

حطط   خواهططد شططد و م احططم آن آسططان تططر و      ++Cرها،پیچیدگی زبططان سططاختا

ج ام تطر خواهطد شطد،د ی اشطاره کطردم کطه موتطور بطازی سطازی کطرای انجطین بطا             

سطاخته شطده اسطت و م حطم اشطاره گطر هطا در کطرای انجطین بیشطترين            ++Cزبان 

کططاربرد را بططرای سططاخت بططازی هططا دارد،ال تططه م احططم ديگططری ماننططد پیططاده سططازی  

وهططا و  نططداهای مجموعططه ای دسططتوری نیططز باعططم توسططعه کیططت هططای بططازی     الگ

تحمیططل شططده  ++Cخواهططد شططد،يکی از مشططکیت و پیچیططدگی هططای کططه بططه زبططان 

اسططت،درک نادرسططت اسططاتید و معلمططان در عططدم کططاربرد ايططن زبططان فططوق العططاده     

ددرتمند است،در مدارک و دانشگاه هطا کطاربرد ايطن زبطان بطه دطورت سطاخت بطازی         

ای ويدئويی بیشطترين کمطک را بطه دانط  آمطوزان و دانشطجويان خواهطد کطرد کطه          ه

را جطزش دروک جط ام و هیجطان انگیطز بدانند،تطدريس اشطت اه ايطن زبطان          ++Cزبان 

در ايطران   ++Cباعم پیچیطدگی ديگطر شطده و تحمیطل ايطن پیچیطدگی هطا بطه زبطان          

مشطکیت  متاعف شده اسطت،در ايطن کتطام سطعی کطردم کطه ايطن پیچیطدگی هطا و          

را حطط   نمططوده و کططرای انجططین را بططا ايططن زبططان    ++Cموجططود تحمیلططی از زبططان  

ددرتمنططد توضططیر دهم،نکتططه ای کططه ن ايططد فرامططوش کنیططد ايططن اسططت کططه در ايططن  
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و ايجطاد پیگطین هطای جديطد را توضطیر       Sandboxکتام هطیش م حبطی از توسطعه    

 کامی در  نرر کرده ام QTنداده ام و از توضیحات زبان 

 

 ++Cمروری بر متاحث 

را در محططیط سططیاه رنططر عقططب افتططاده بططا   ++Cهمیشططه خروجططی دسططتورات زبططان 

خیطو  کطدهای سطفید رنطر تجربطه کطرده ايطد،در وادط  ايطن فقطط آفطاز اسطت امطا              

ادامه آن اوا هیجان را خواهطد داشطت،در اينجطا خ طری از ايطن محطیط عقطب افتطاده         

نیسططت،اينجا دنیططای کططرای انجططین بططه کمططک شططما مططی آيططد تططا محططیط جطط ابی را  

شطروع مطی    ++Cزبطان   mainع طارت و يطک بدنطه تطاب      تجربه کنید،همیشه با ايطن  

 شد

int main () 

{ 

cout << “Hello , World”; 

return 0; 

} 

يطک رشطته )مجموعطه ای از     coutاين تاب  ادطلی برنامطه بطود و بطا اسطتفاده از تطاب        

بطود   ""مطارک  -اعداد و حرو ( بطرای مطا هماننطد آنچطه کطه در دو عیمطت کوتیشطن       

بططه سیسططتم عامططل   returnاسططتفاده از کلمططه کلیططدی  چططاپ میشططد و سططپس بططا  

عددی مانند دفر بطر میگردانطد کطه نشطان مطی داد کطه برنامطه بطا دطحت و سطیمت           

اجرا شده و بطه پايطان رسطیده اسطت،همانیور کطه دواعطد رياضطی بطه مطا کمطک مطی            

 –کنططد ط طط  سططاختار و مفهططوم عملگططر + عمططل جمطط  را انجططام دهططیم و بططا عملگططر 

نجطام دهطیم،در سطاختار بطا  نیطز بايطد برنامطه نويسطی را انجطام مطی           عمل تفريط  را ا 

داديططم و بططا ايططن سططاختار برنامططه شططروع و پايططانی داشططت،اين الگططوريتم و فلوچططارت  

   ; ساده از برنامه در ساختار با  بطه ايطن شطکل بايطد باشطد،هر يطک از عیمطت هطای         

ال تطه کامپطايلر مفهطوم خادطی     معنطا دارنطد و بطرای کطامپیوتر و         ,    [   ] {  }   
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دارند،مبی ما انسان ها از ساختار گرامطری در يطک زبطان يطا چنطد زبطان بايطد ت عیطت          

کنططیم تططا بتططوانیم بططا انسططان هططای ديگططر ارت ططا  بردططرار کنیم،اينجططا نیططز گرامططر و    

بططه مطا کمططک مطی کنططد کططه مطا بططا کطامپیوتر ارت ططا   بردططرار       ++Cسطاختار زبططانی  

لمططه خططداحافری بططه معنططی پايططان اسططت در اينجططا نیططز کلمططه  کنیم،همططانیور کططه ک

return          به معنی پايان برنامطه يطا پايطان يطک بلطوک از کطدها اسطت،ما از جمطیت و

ديالو  های مختلطف اسطتفاده مطی کنطیم و بطرای پايطان هطر جملطه و شطروع جملطه           

بطه معنطی    ;ديگر مکبی يک يطا چنطد ثانیطه ای انجطام مطی دهطیم ،در اينجطا عیمطت         

ايططان جملططه يططا دسططتور اسططت و مططا انسططان هططا کططه آفططاز و پايططان ديططالو  هططا در   پ

بططرای آفططاز و  { و  }ارت اطططات مططان نسطط ت بططه همططديگر داريططم،در اينجططا عیمططت   

پايان ديالو  برنامطه بطا کطامپیوتر يطا آفطاز و پايطان يطک گفتگطو بطا کطامپیوتر معنطی            

بیشططتر بدانید،بططه درک  ++Cدارنططد،پس هططر چططه ايططن حرو ،گرامر،عیمططت هططا را در 

مطی رسطید،تجربه شطما و سطال هطا میالعطه بطرروی         ++Cدرست و ارت ا  درسطت بطا   

دططوی تططر  ++Cايططن زبططان بططه شططما کمططک مططی کنططد،درک شططما و ارت ططا  شططما بططا  

دططوی تططر کنید،مکالمططه فقططط بططا ع ططارت       ++Cشططود،پس ارت ططا  تططان را بططا    

ی باشططد،يک مکالمططه خططداحافری تمططام نمططی شططود،اين ع ططارت مططی توانططد هططر چیططز

دلچسب می تواند بطه ع طارت هطای مختلطف و کلمطات شطیرين تمطام شطود،در اينجطا          

return 0;         پايططان يططک مکالمططه دلچسططب بططا کططامپیوتر اسططت کططه بططه جططای

بططر  mainخططداحافری از عططدد دططفر اسططتفاده شططده اسططت،مقدار برگشططتی بططه تططاب  

 intبايططد ( mainمیگردد،عططدد دططفر دططحیر اسططت پططس خروجططی تططاب  ادططلی )   

و  sinx , cosxباشطد )مطا توابط  از د طل نوشطته شطده ديگطری ماننطد توابط  رياضطی           

فیططره داريططم بططه زودی توابطط  فیزيططک را نیططز در ايططن کتططام تشططرير خططواهم         

-مطی توانطد يطک عطدد دطحیر داشطته باشطد،عدد         mainکرد(،يعنی خروجطی تطاب    

بطا سیسطتم عامطل بطد     نشان مطی دهطد کطه پايطان مکالمطه برنامطه بطا کطامپیوتر يطا           ۴

تمام شطده اسطت،يعنی داخطل برنامطه خیطايی اتفطاق افتطاده اسطت،اين مفطاهیم بايطد           
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به اين دطورت در دانشطگاه هطا تطدريس مطی شطد امطا اکنطون ايطن مفطاهیم را داخطل            

بطرای چطاپ خروجطی و تطاب       coutاين کتطام خواهیطد يافطت،در اينجطا ديگطر تطاب        

cin يرا کططه کططرای انجططین دارای مططدل هططای  بططرای دريافططت ورودی کططاربرد نططدارد،ز

ورودی و خروجططی منحصططر بططه فططردی اسططت و دارای توابطط  ورودی و خروجططی خططود 

در ويططروال  Outputاسططت،مبی بططرای چططاپ يططک رشططته يططا پیاططام در پنجططره       

بايططد  CryLog  در کططرای انجططین از تططاب    Consoleاسططتوديو و يططا در پنجططره   

 استفاده کنید :

CryLog(const char *format,…); 

CryLog(“Welcome to CryEngine Technology”); 

 

نحطوه اسططتفاده از ايططن تطاب  در سططاختار بططا  مشطخه شططده و مبططال آن در خروجططی    

 Welcome to CryEngineکططططه مططططی توانططططد نمططططاي  داده شططططود  

Technology .است 

دسططتوری  ifچگونططه کططار میکردنططد، switchو   ifبططه يططاد بیاوريططد کططه دسططتورات  

است که هرگاه شر  داخل پرانتطز درسطت بطود مجموعطه يطا بلطوک کطد را اجطرا مطی          

 )پرانتططز کنططار(زمططانی دسططتورات را اجططرا مططی کنططد کططه پططارامتر     switchکنططد و 

switch برابر مقدار باشد 

  
 if)شر (

{ 
 مجموعه دستورات

} 
 
 

 switch)پارامتر(

{ 
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case issue0۴ : 

 مجموعه دستورات

break; 
 
 

case issue02 : 

 مجموعه دستورات

break; 
. 
. 
. 

 
 

case issue n : 
 مجموعه دستورات

break; 
} 

هطا شطناخته مطی شطود،می توانطد بطا        enumکلمات برچسب دار عطددی کطه بطا نطام     

 يک کلمه يا چند کلمه نماينده ی يک عدد باشد مبی

enum { lora , mohammad ,sara, ahmad, jason } 
 2مقططدار  saraمقططدار يططک ،  mohammadمقططدار دططفر ،   loraکططه بططه ترتیططب 

 و الی آخر

گفتططه مططی شططود،متایرها  constمتایطری کططه تایططر نکنططد و مقططدار آن ثابطت بمانططد   

اسططت( کططه مططی  RAMماننططد ظططر  هططايی در حافرططه )بیشططتر منرططور مططن حافرططه 

 تواننططد مقططادير مختلفططی را در خودنگططه دارنططد و ايططن مقططادير مططی تواننططد عططوت    

 شوند،مبی متایر زير را در نرر بگیريد :

int myNumber; 
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اسططت مبططل يططه لیططوان کططه مططن و شططما داريم،مططی  myNumberاسططم ايططن متایططر 

تواند لیوان هر اسطمی داشطته باشطد،لیوان هطا هطم انطدازه هطا و محتطوای مختلفطی را          

مططی تواننططد در خططود داشططته باشططند،بايد دططوانین نامگطط اری متایرهططا را اعمططال        

یططد،مبی نمططی توانیططد بططه يططک بیططری لیططوان بگويیططد،اين دططوانین را میالعططه       کن

کنیططد،حا  مبططل يططک لیططوان کططه مططی توانططد آم را در خططود نگططه دارد،مقططادير نیططز   

فقططط عططدد دططحیر را در خططود نگططه    myNumberاينگونططه هسططتند،مبی متایططر  

را داشططته باشططید و داخططل آن   myNumberمططی دارد،شططما نمططی توانیططد متایططر   

 رشته درار دهید،مگر اينکه از تعريف زير استفاده کنید:

 string myNumber; 
حا  می توانید هر عددی را در داخطل ايطن متایطر چطه دطحیر و چطه اعشطاری و يطا         

حتی حرو  و متن درار دهیطد امطا ديگطر عمطل محاسط ه بطرروی ايطن متایطر امکطان          

تطططوان  بططه لیططوانی ت طططديل شططده کططه مططی      myNumberپطط ير نیسططت،متایر   

 آم،شیر،شربت،مین يا حتی گش! و هر چیزی را در خود نگه دارد.

 حا  تعريف زير را در نرر بگیريد:

float myNumber; 
تنهططا مططی توانططد اعططداد اعشططاری را در خططود نگططه       myNumberحططا  متایططر  

دارد،شططما نمططی توانیططد حططرو  يططا متططون يططا اسططامی و اعططداد دططحیر را در آن       

بريزيططد،اين متایططر مبططل لیططوان بزرگططی اسططت کططه تنهططا بططرای نگططه داشططتن شططیرموز 

کاربرد دارد،شما مطی توانیطد بطا لیطوان شطیرموز چطايی بنوشطید؟!! بطه مجموعطه ای از          

گفتطه   data typeنطوع داده يطا    int , string , floatلیطدی ماننطد   کلمطه هطای ک  

کططه کلمطه يططا   enumمطی شططود، نطوع داده مططی توانطد بیشططتر باشطد مططبی نطوع داده      

کلمات برچسطب دار عطددی را در خطود نگطه مطی دارد،در دطفحه د طل مبطالی بطرای          

enum .اکر کردم 

شطند،مبل دسترسطی بطه    متایرها مطی تواننطد گسطترده تطر از چیزهطايی کطه گفطتم با       

و    private  ،publicايطططن متایرهطططا کطططه بطططا اسطططتفاده از کلمطططات کلیطططدی   

protected      امکططان پطط ير اسططت،اين کلمططات کلیططدی در م احططم کططیک و ارت



 
 

122 
 

 
 

 

 

 6فصل 
و  ++Cکد راکتوری 

Api های

CryEngine 

اه بطه توضطیر ايطن کلمطات مطی      بری بیشترين معنی را به خطود مطی گیرنطد امطا کوتط      

 :پردازم

private   توسطططط  : متایرهطططا يطططا توابططط  خطططارا از کطططیکentity  ديگطططر يطططا

component        ديگططر و فیططره دابططل دسترسططی نیسططتند و نمططی توانیططد از ايططن

متایرهططا و يططا توابطط  خططارا از کططیک اسططتفاده کنیططد،تنها شططما مططی توانیططد داخططل  

 کیک جاری از اين متایرها و تواب  استفاده کنید

public     متایرهطططا يطططا توابططط  خطططارا از کطططیک توسطططط :entity   ديگطططر يطططا

component          ديگططر و فیططره دابططل دسترسططی هسططتند و مططی توانیططد از ايططن

 متایرها و يا تواب  خارا از کیک و همچنین داخل کیک استفاده کنید

protected       متایرهططا يططا توابطط  خططارا از کططیک توسططط :entity   ديگططر يططا

component   ديگططر و فیططره دابططل دسترسططی نیسططتند و تنهططا توسططط کططیک ارت

 کیک جاری دابل استفاده هستند بری شده و

نیز به اين معنی اسطت کطه تطابعی کطه در کطیک ريشطه تعريطف شطده          virualکلمه 

و عمططل ارت بططری بططرروی کططیک انجططام شططده، بططا ايططن کلمططه مططی توانیططد تططاب  را   

مجددا تعريطف کنیطد کطه عملکطرد تطاب  متفطاوت از عملکطرد تطاب  در کطیک ريشطه           

کططیک ريشططه چططه در کططیک فرزنططد هنگططامی     )کططیک پططدر( باشططد،تاب  چططه در  

virual  می شود بايد هم نام  باشند 

سططاختمان داده ای اسططت کططه بططرای سططاخت نططوع داده جديططد     (structسططاختار )

 کاربرد دارد،مبی ساختار زير نوع داده زمان را برای متایرها می سازد :

struct Time { 
int hour; 
int minute; 
int second; 
} 

را مبططل زيططر تعريططف کنید،سططاختارها در  myTimeحططا  مططی توانیططد متایططر بططا نططام 

 کرای انجین بسیار کاربرد دارند :

Time myTime; 
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 ها هم می توانند مفهوم ارت بری را پیاده کنند structفراموش نکنید که 

 

 DVD( بططر روی Robot Islandبططرای شططروع بططازی در پططروژه جزيططره ربططات هططا ) 

توسطط دو سطورک کطد دطفحه بطا فايطل        mainدر ضمیمه اين کتطام ، نقط  تطاب     

را مططی تططوان ديد،نقیططه شططروع     GamePlugin.hو  GamePlugin.cppهططای 

اتفطططاق مطططی افتطططد،با  CGamePluginبطططازی در رويطططداد سیسطططتمی در کطططیک 

بايططد مشططخه نمططود کططه اگططر شططما   eventو پططارامتر  switchاسططتفاده از دسططتور 

د ريجیسطتر کنیطد تمطامی کام ونطت هطا را در سطیماتیک کطدهای زيطر بطا          می خواهی

بططططططططططططططا نططططططططططططططام   enumاسططططططططططططططتفاده از نططططططططططططططوع داده 

ESYSTEM_EVENT_REGISTER_SCHEMATYC_ENV   اجططططططرا مططططططی

بططا نططام  enumشططود امططا شططروع بططازی از کططدهای زيططر بططا اسططتفاده از نططوع داده     

ESYSTEM_EVENT_GAME_POST_INIT    اجطططرا مطططی شطططود،اينجا نقططط

ی بطططططططططططططططططا مقطططططططططططططططططدار   caseرا در  mainب  تطططططططططططططططططا

ESYSTEM_EVENT_GAME_POST_INIT    را مطططططی تطططططوان مشطططططاهده

ز ت کنيد که این رویه تنها یکتیار اجیرا میی شیوزفیعنی تعیداز اجیرا       کطرد، 

 یکتار اتفاق می اف د 

If (!gEnv->IsEditor()) 
 

کططرای انجططین ن وديططد بلططوک  Sandboxدسططتور بططا  تاکیططد مططی کنططد کططه اگططر در 

اجططرا شططود،اين دسططتور تايیططد مططی    و }  }عططه ای( از دسططتورات را در بططین )مجمو

يطططططا در فايطططططل  Visual Studioکنطططططد کطططططه اگطططططر بطططططازی تطططططان در  

GameLauncher.exe    بططود ، بلططوک )مجموعططه ای( از دسططتورات را در بططین{  

بطا  نمطی توانیطد کطدهای داخطل بلطوک را در        ifاجطرا شطود،پس ط ط  دسطتور        و }

اديتور کرای انجطین در خیطو  بعطدی را اجطرا کنیطد امطا ايطن کطدها چطی هسطتند؟           

د ل از ادامطه دادن بطه ايطن بحطم،میخوام بطا کطدهای سط ز رنطر آشطنا شطويد، ايطن            
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دستورات مجموعطه توضطیحات يطا توضطیحات تطک خطط بطا رنطر سط ز نمطاي  داده            

حات بطرای برنامطه نطويس يطا برنامطه نويسطان مفیطد اسطت و         می شود،يعنی اين توضطی 

حط   خواهطد شطد و در بطازی اجطرا نخواهطد شطد،پس اگطر           exe در خروجطی فايطل  

می توانید توضیحات را به کار ب ريطد تطا ديگطر برنامطه نويسطان نیطز متوجطه کطد شطما          

شوند،دسططتوراتی کططه بططه رنططر سطط ز توضططیر ت ططديل مططی شططوند را مططی تططوان بططین  

بطرای توضطیحات    /*    */بطرای توضطیحات تطک خطط و عیمطت هطای        //عیمطت  

 چند خط استفاده می شود،به اين کد نگاه کنید

 

 
void CGamePlugin::OnSystemEvent(EsystemEvent 
event, UINT_PTR wparam, UINT_PTR lparam) 
{ 
switch (event) 
{ 
case ESYSTEM_EVENT_REGISTER_SCHEMATYC_ENV: 
{ 
// Register all components that belong to this 
plug-in 
auto staticAutoRegisterLambda = 
[](Schematyc::IenvRegistrar& registrar) 
{ 
// Call all static callback registered with 
the CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_WITH_PARAM 
Detail::CStaticAutoRegistrar<Schematyc::IenvRe
gistrar&>::InvokeStaticCallbacks(registrar); 
}; 
 
if (gEnv->pSchematyc) 
{ 
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gEnv->pSchematyc-
>GetEnvRegistry().RegisterPackage( 
   
 stl::make_unique<Schematyc::CenvPackage>( 
     CgamePlugin::GetCID(), 
     “EntityComponents”, 
     “Crytek GmbH”, 
     “Components”, 
    
 staticAutoRegisterLambda 
     ) 
   ); 
} 
} 
break; 
// Called when the game framework has 
initialized and we are ready for game logic to 
start 
case ESYSTEM_EVENT_GAME_POST_INIT: 
{ 
// Don’t need to load the map in editor 
if (!gEnv->IsEditor()) 
{ 
 gEnv->pConsole->ExecuteString(“map 
example0۴”, false, true); 
 gEnv->pConsole->ExecuteString(“e_TimeOfDay 
۴.2۶”); 
 //gEnv->pConsole-
>ExecuteString(“r_Fullscreen ۴”); 
 //gEnv->pConsole->ExecuteString(“r_width 
۴280”); 
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  //gEnv->pConsole->ExecuteString(“r_height 
۱20”); 
 gEnv->pConsole-
>ExecuteString(“sys_DeactivateConsole ۴”); 
 gEnv->pConsole-
>ExecuteString(“r_DisplayInfo 0”); 
 //gEnv->pConsole->ExecuteString(“quit”); 
 
 CryLog(“gEnv->pConsole-

>ExecuteString(e_TimeOfDay ۴.2۶) 😉 

GamePlugin”); 
 
 // gEnv->pHardwareMouse-
>IncrementCounter(); 
 
 /* 
 CryAudio::ControlId const MyTriggerId = 
CryAudio::StringToId(“MusicLevel0۴”); 
 gEnv->pAudioSystem-
>LoadTrigger(MyTriggerId); 
 gEnv->pAudioSystem-
>ExecuteTrigger(MyTriggerId); 
 */ 
  } 
 } 
 break; 
 } 
} 
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ی بططا مقططدار  caseدر  ifتوضطیحات مربططو  بططه مجموعططه ای از دسطتورات در بلططوک   

ESYSTEM_EVENT_GAME_POST_INIT : 

بططرای اجططرا دسططتورات دابططل تاییططر کنسططولی بططا نططام    ExecuteStringتططاب  

Console Variable          اسطت و تعطداد ايطن دسطتورات بسطیار زيطاد اسطت کطه

در اينجا چند مطورد را بطا اسطتفاده از ايطن تطاب  بررسطی مطی کطنم و همچنطین بطرای           

و بططه   Helpبططه منططوی هططا  Console Variableدسترسططی بططه همططه 

 مراجعه کنید Console Variablesگزينه 

 
 

 Console Variablesدر تصطوير بعطدی مططی بینیطد کطه تعططداد دسطتورات      

هططا بسططیار زيططاد اسططت و هططر کططدام از ايططن دسططتورات مططی توانططد عمططل مهمططی را در  

بازی انجام دهد،سطاده تطرين مبطال هطا مطی توانطد تاییطر زمطان شطب و روز،فعطال يطا            

فیرفعال سازی مه،تمام دطفحه کطردن پنجطره بطازی و فیره،پیشطنهاد مطی کطنم کطه         

 .ات را بررسی کنیدتک تک اين دستورات را نگاه کنید و همه دستور
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 trueبررسططی اينکططه کططدها در اديتططور اجططرا مططی شططود يططا نططه؟ ايططن دسططتور مقططدار  

زمططانی کططه در اديتططور بططازی اجططرا مططی شططود را برمیگردانططد و زمططانی کططه در اديتططور  

يططا در ويططروال اسططتوديو    GameLauncher.exeبططازی اجططرا نشططود )در فايططل    

 را برمیگرداند falseبازی اجرا شود( مقدار 

gEnv->IsEditor() 
 را لود می شود example0۴( مربوطه با نام mapبا اين دستور مرحله )

gEnv->pConsole->ExecuteString(“map example0۴”, 
false, true); 
 

نصططف شططب    ۴:2۶بططه سططاعت    (e_TimeOfDayزمططان شطط انه روزی بططازی ) 

 تاییر می کند

gEnv->pConsole->ExecuteString(“e_TimeOfDay 
۴.2۶”); 
 

( اسططتفاده مططی شططود کططه دططفر  r_Fullscrrenبططرای تمططام دططفحه کططردن بططازی ) 

 .برای انصرا  از اين عمل و برای فعال سازی از يک استفاده می شود
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gEnv->pConsole->ExecuteString(“r_Fullscreen 

۴”); 

پیکسطططل تاییطططر مطططی کنطططد،اينجا تاییطططر   ۴280عطططرت دطططفحه نمطططاي  بطططه  

resolution اتفاق می افتد 

gEnv->pConsole->ExecuteString(“r_width ۴280”); 
 

پیکسطططل تاییطططر مطططی کنطططد،اينجا تاییطططر    ۱20ارتفطططاع دطططفحه نمطططاي  بطططه   

resolution اتفاق می افتد 

 

gEnv->pConsole->ExecuteString(“r_height ۱20”); 

 

دسترسطی داشطت    ~در بازی نیز می تطوان بطه متایرهطای کنسطولی بطا فشطار دکمطه        

متاییرکنسططططططولی کططططططه در اينجططططططا بططططططا دادن عططططططدد يططططططک بططططططه    

sys_DeactivateConsole      کنسططول در بططازی فیططر فعططال مططی شططود و

 کنسول در بازی دوباره فعال خواهد شدمتاییربا دادن عدد دفر دوباره به اين 
 
gEnv->pConsole-
>ExecuteString(“sys_DeactivateConsole ۴”); 

 

ی متنطی در بطازی همیشطه نشطان داده مطی شطود،مبی از بطین همطه         مجموعه اطیعات

 (frame rateايطن اطیعطات نمطاي  داده شطد، میطزان سطرعت اجطرای بطازی )        

نیططططز نشططططان داده مططططی شططططود،با دادن عططططدد دططططفر بططططه متایططططر کنسططططولی 

r_DisplayInfo نماي  اطیعات متنی به پايان می رسد ،. 

 



 
 

161 
 

 
 

 

 

 6فصل 
و  ++Cکد راکتوری 

Api های

CryEngine 

 

 
 

gEnv->pConsole->ExecuteString(“r_DisplayInfo 
0”); 

 

 استفاده کنید quitبرای خروا از بازی از پارامتر رشته ای 
   gEnv->pSystem->Quit(); 

gEnv->pConsole->ExecuteString(“quit”); 
 
CryLog(“gEnv->pConsole-

>ExecuteString(e_TimeOfDay ۴.2۶) 😉 

GamePlugin”); 
 

باعططم نمططاي  دادن پیاططام يططا متنططی در  CryLogدر تصططوير نیططز مططی بینیططد کططه  

 ويروال استوديو می شود Outputپنجره 

 
 

همچنین بطرای نمطاي  دادن پیاطام هطا يطا مطتن چطاپی در هنگطام اجطرای بطازی در           

اسططتفاده کططرد، میمننططا ايططن دسططتور بططرای    CryLogاديتططور مططی تططوان از تططاب   

ا اسطتفاده از تطاب    دي ا  کردن کطدها بطه دطورت سطري  کطاربرد دارد و مطی تطوان بط        
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CryLog            مشخه کرد که آيطا بلطوک دسطتورات اجطرا مطی شطود يطا نطه؟ مطبی آيطا

 اجرا می شود يا نه؟  switchيا  ifبلوک 

 

 
 

با اسطتفاده از ايطن دسطتور مطاوک کطرای انجطین در بطازی يطا حتطی در اديتطور فعطال            

 می شود  

gEnv->pHardwareMouse->IncrementCounter(); 
 
 

از آنجايی که تريگرهای دوتی را بطرای بطازی تطان سطاخته ايد،بايطد دطادر باشطید کطه         

ايطن تريگرهطا را بخط  کنیطد،من دط ی يطک تريگطر دطوتی          ++Cبه وسطیله کطدهای   

 ساخته ام،اين کار بسیار ساده است MusicLevel0۴با نام 
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 CryAudioبططا اسطتفاده از کططیک   Idبطا اسططتفاده از ايطن کططدها ابتطدا شططما يطک     

برای تريگطر دطوتی تطان مطی سطازيد و سطپس بطا اسطتفاده از سیسطتم دطوتی کطرای            

انجین،آن تريگر را لطود يطا همطان بارگط اری مطی کنیطد و در آخطر تريگطر مربوططه را          

همططان دسططتگیره ای  Id( در مططی آوريططد،در اينجططا  Executeبططه حالططت اجططرا ) 

 Audioاسططت کططه باعططم دسترسططی بططه تريگرهططای مختلططف در پنجططره        

Controls Editor می شود 
 

CryAudio::ControlId const MyTriggerId = 
CryAudio::StringToId(“MusicLevel0۴”); 
gEnv->pAudioSystem-
>LoadTrigger(MyTriggerId); 
gEnv->pAudioSystem-
>ExecuteTrigger(MyTriggerId); 
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API   ای کرای انجين  

برخططورد کرديططد   m_pEntityيططا  GetEntityهططر گططاه شططما بططه دسططتور   

با اسططتفاده از ،منرططور شططی جططاری اسططت کططه کططدها بططرروی آن اعمططال خواهططد شططد، 

بططه حجططم عریمططی از تمططامی کتابخانططه هططای کططرای انجططین  gEnvکلمططه دسططتوری 

 می توانید دسترسی داشته باشید :
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پطردازم،درک تعطدادی   من به بررسطی تعطدادی از ايطن کتابخانطه هطا و توابط  آن مطی        

از ايططن توابطط  و کتابخانططه هططا از روی نططام آنهططا مشططخه اسططت و تعططدادی ديگططر نیططز 

کططامی دشططوار اسططت و هنططوز اسططناد آموزشططی بططرای آن از طططر  کرايتططک منتشططر    

 نشده است.

سططرعت اجططرای زمططان در بططازی بططا اسططتفاده از دسططتور زيططر اسططت،اين دسططتور باعططم  

ثانیططه هططا در بططازی اجططرا شططود،يعنی عمططل    برابططر سططري  تططر   ۴0مططی شططود کططه  

FastMotion اتفاق می افتد 

   gEnv->pTimer->SetTimeScale(۴0.0); 

 

برابططر آهسططته تططر اجططرا مططی شططود و بططه ايططن عمططل       ۴0بططا ايططن دسططتور زمططان   

SlowMotion گفته می شود 

   gEnv->pTimer->SetTimeScale(0.۴); 

 ( اجرا می شودNormalبا دستور زير زمان به دورت عادی )

   gEnv->pTimer->SetTimeScale(۴.0); 
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 و اگر بخواهیم زمان متودف شود از دستور زير استفاده کنید: 

   gEnv->pTimer->SetTimeScale(0.0); 

 

و  trueنماي  کنسول دسطتورات و پیاطام هطای کنسطولی در بطازی بطا کلمطه کلیطد         

 استفاده کنید   falseبرای مخفی شدن کنسول در بازی از کلمه کلیدی 

gEnv->pConsole->ShowConsole(true); 

 

نططوع داده از  ppeبططا اسططتفاده از مفهططوم اشططاره گططر )ی( يططک متاییططر بططا نططام        

IParticleEffect  تعريططف کنیططد و سططپس بططا اسططتفاده از اشططاره گططر ريشططه

پیططدا کططردن يططک  ( مططی توانیططد ادططدام بططه  gEnvبططه تمططامی دسططتورات انجططین ) 

و لطود کططردن پارتیکطل سیسططتم     Assets Browserپارتیکطل سیسطتم در پنجططره   

نیططز مططی توانیططد بططه   ()GetEntityجططاری نمايد،ال تططه بططا اسططتفاده از   Entityدر 

 دسترسی داشته باشید: LoadParticleEmitterتاب  

IParticleEffect *ppe = gEnv->pParticleManager-
>FindEffect("fire.pfx"); 

   m_pEntity-

>LoadParticleEmitter(0, ppe); 

اسططت و  slot0در اينجططا بططرای  0نکتططه بسططیار مهططم و حیططاتی ايططن اسططت کططه عططدد 

بططرای لططود مططدل هندسططی و لططود پارتکیططل    slot0شططما نمططی توانیططد همزمططان از  

تنهطا يطک عمطل لطود را انجطام مطی دهطد،مبی اگطر          slotاستفاده کنیطد،زيرا کطه هطر    

هیطد همزمطان هطم لطود پارتیکطل و هطم لطود مطدل هندسطی را انجطام دهیطد            می خوا

بططرای  slot۴بطرای لطود مطدل هندسطی و      slot0در نرطر گرفتطه شطود،    slotبايطد دو  

 لود پارتیکل سیستم،به مبال زير ددت کنید :

m_pEntity->LoadGeometry(0 , 

"MyModels/Grenate/grenade0۴.cgf"); 
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IParticleEffect *ppe = gEnv->pParticleManager-
>FindEffect("fire.pfx"); 

   m_pEntity-

>LoadParticleEmitter(۴, ppe); 

اشطاره مطی کنطد،همزمان عمطل لطود مطدل سطه         slot۴بطه   ۴و عدد  slot0به  0عدد 

انجطام مطی شطود و هطر دو در      fire.pfxبعدی )يک نارنجک( و لطود پارتیکطل بطا نطام     

 می شوندشی جاری نماي  داده 

 

pParticleEntity->FreeSlot(0); 

 با مقدار دفر انجام میشود slot0آزادسازی 

 

pParticleEntity->FreeSlot(۴); 

 با مقدار يک انجام میشود slot۴آزادسازی 

 

 تاییر نور خورشید به رنر درمز 

gEnv->p۶DEngine->SetSunColor(Vec۶(2۵۵،0،0)); 
 

بططرروی دططفحه نمططاي  بططازی بططا رنططر درمططز و     Ahmad Karamiنمططاي  

، ددططت کنیططد کططه دسططتور     ۶بططا انططدازه فونططت    y=۵0و  x=۴00مودعیططت 

ColorF(R,G,B)  بطططا پارامترهطططایR  يعنطططیRed  وG  يعنطططیGreen  وB 

 ۴است و در اينجا مقطدار پطارامتر درمطز فعطال شطده اسطت يعنطی عطدد          Blueيعنی 

به آن داده شده است،شطما مطی توانیطد بطه هطر سطه پطارامتر در بطازه دطفر تطا يطک ،            

عططدد اعشططاری نیططز اختصططاص دهیططد،ددت کنیططد کططه بططرای ديططدن نوشططته بايططد در   

بططازی باشططد،به ايططن معنططا کططه دائمططا ايططن    Updateداخططل رويططدادی بططه ماننططد  

دستور اجرا شطود تطا عمطل نمطاي  رشطته بطرروی دطفحه نمطاي  اتفطاق بیفتطد،اين           



 
 

165 
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اسططت،يعنی تنهططا يططک بططار ايططن دسططتور اجططرا مططی  O(۴)دسططتور بططا تعططداد اجططرای  

 شود

 

gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴00, ۵0, ۶, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "Ahmad Karami"); 

 

رسططم يططک کططره سطط ز رنططر بططا شططعاع يططک متططر و در فتططای سططه بعططدی بططازی بططا   

x=۳0  وy=۳۴  وz=۶۶ 
gEnv->pAuxGeomRenderer-
>DrawSphere(Vec۶(۳0،۳۴،۶۶),۴,ColorF(0،۴،0)); 

 

اين دستور عمل حط   شطی جطاری در بطازی را انجطام مطی دهطد ، اگطر ددطت کنیطد           

اشططاره دارد و بططا اسططتفاده  GetEntityشططی فعلططی  Idبططه  ()GeEntityIdدسططتور 

اشططاره گططر ريشططه   بططا pEntitySystemاز کتابخانططه  RemoveEntiyاز دسططتور 

 اين عمل اتفاق می افتد (gEnvبه تمامی دستورات انجین )

   gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 

 

 ۴-به عدد   ۴۶-تاییر جاابه از مقدار پی  فرت عدد 

   gEnv->pConsole-
>ExecuteString("p_gravity_z -۴"); 

 

 فعال سازی فیزيک در يک شی

GetEntity()->EnablePhysics(true); 
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 فیرفعال کردن فیزيک در يک شی

GetEntity()->EnablePhysics(false); 
 

 (Alphaمخفی کردن يک شی با کانال شفافیت )

GetEntity()->SetOpacity(a); 
 

 باشد 2۵۵تا  0می تواند عددی اعشاری بین   aمقدار 

GetEntity()->SetViewDistRatio(d); 
 

بطرای نمطاي  يطا عطدم      2۵۵تطا   0مطی توانطد عطددی برحسطب متطر دربطازه        dمقدار 

باشد،شطی ديطده نمطی شطود      dنماي  شی باشد،اگر مسطافت پلیطر از شطی بیشطتر از     

 شود باشد شی ديده می dو اگر مسافت پلیر از شی کمتر از 

GetEntity()->SetPos(Vec۶(0, ۴, 2)); 

 

 تایر خواهد داد x=0 , y=۴ , z=2مودعیت را به مختصات 

GetEntity()->SetName("Grenade"); 
 

 تعیین اسم شی جاری

m_pEntity->SetScale(Vec۶(2, 2, 2)); 

 

 تعیین اندازه )مقیاک( شی جاری
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 (New Structuresا  ساخ ار ای جدید 

بططرای سططاخت بططازی هططا بططا ايططن موتططور ،بططا اسططتفاده از کططیک هططا،ارت بری،چنططد    

ريختی با ساختارهای جديطد برخطورد مطی کنطیم کطه در هطیش کتطابی منتشطر نشطده          

است که سعی کطرده ام بیشطتر ايطن م احطم را پوشط  دهم،يکطی از ايطن سطاختارها         

ت هططا اسططت،برای سططاخ Componentهططا و  Entityم احططم مربططو  بططه سططاخت  

و استفاده در بازی )نطه در زمطان طراحطی بطازی يطا نطه در داخطل اديتطور          Entityهر 

( اسططت،مانند هططدرفايل h.* کططرای انجططین( نیططاز بططه حططدادل يططک هططدر فايططل )    

bullet.h  در تمپلططتFirstPersonShooter     در تصططوير زيططر مططی بینیططد و در

 فصل بعدی اين هدرفايل بررسی می شود

 
 

ماننطد آنچطه کطه در بطا  بطه آن       entityيطا   componentبر خطی  سطاخت يطک     

اشططاره شططد کططه فقططط در بططازی اسططتفاده مططی شططود و توسططط فقططط يططک هططدرفايل   

سطاخته مططی شططود و در طراحطی مرحلططه نمططی تططوان بطه آن دسترسططی داشططت يعنططی    

هططا لیسططت بنططدی نشططده   componentدر بخطط   Create Objectدر پنجططره 

 componentديگططر وجططود دارد کططه بتططوان بططه اسططت)راه حططل اول(، يططک راه حططل 

داخل مرحله بطرای طراحطی مرحلطه و در داخطل اديتطور کطرای انجطین بطه          entityيا 

در بخطططط   Create Objectآن دسترسططططی داشططططت يعنططططی در پنجططططره    

component    هططا لیسططت بنططدی شططده اسططت کططه بططرای سططاخت و ث ططت اينگونططه

Entity   يططاcomponent ( اسططتفاده در داخططل اديتططور در زمططان طراحططی مرحلططه
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  (cpp.*) ( و يطک سطی پطی پطی فايطل     h.*و داخطل بطازی(  بطه يطک هطدر فايطل )      

نیازمنططد هسططتید)در ايططن فصططل و فصططل بعططدی مفصططل بططه راه حططل دوم پرداختططه   

 ام(،به مبال های زير توجه کنید :

ايجططاد شططده در اديتططور  Prefabو   Schematycايجططاد يططک کام ونططت خططالی در 

 )فقط برای شروع کافی است،اين مبال را درک کنید(

ايجططاد مططی کنیططد،می توانیططد بططرروی ديسططکتاپ    CPPو  Headerابتططدا دو فايططل 

فايططل  notepadو سططپس انتخططام  Newراسططت کلیططک کططرده و بططرروی گزينططه   

و اسططت و شططما پسططوند هططای آن د txt.*متنططی را ايجططاد کنید،پسططوند فايططل متنططی 

تاییطططر دهیطططد و سطططپس بطططه مسطططیر   h.*و  cpp.*را بطططه  txt.*فايطططل متنطططی 

RobotIsland\Code\Components  .کپی کنید 
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 کدهای زير را تايک کنید :  MyBoxEntity.hبا نام   Headerداخل فايل 

#pragma once 
 

#include <CryEntitySystem/IEntityComponent.h> 
#include <CryEntitySystem/IEntity.h> 

 
 

class CAK0۴ final : public IEntityComponent 

{ 
 
public: 

 CAK0۴() = default; 

 virtual ~CAK0۴() {} 

 
  

 static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CAK0۴>& desc) 

 { 
  desc.SetGUID("{A0CB20E۳-۳۱BD-۱۱F۱-AB۱۴-

E0۴C۱A2EDC۱F}"_cry_guid); 

 
 desc.SetEditorCategory("Ahmad0Karami"); 

 
 desc.SetLabel("SpawnPoint0AhmadKarami0۴"); 

  desc.SetDescription("This spawn 
point can be used to spawn entities , Ahmad 
Karami ha ha ha ;-)"); 
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  desc.SetComponentFlags({ 

IEntityComponent::EFlags::Transform, 
IEntityComponent::EFlags::Socket, 
IEntityComponent::EFlags::Attach }); 
 } 

 
public: 

 void SpawnEntityAK0۴(IEntity* 
otherEntity); 
}; 

 

 

 کدهای زير را تايک کنید : MyBoxEntity.CPPبا نام  Cppداخل فايل 

#include "StdAfx.h" 
#include " MyBoxEntity.h" 

 
#include <CrySchematyc/Reflection/TypeDesc.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/EnumFlags.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistry.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvFunction.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvSignal.h> 
#include <CrySchematyc/ResourceTypes.h> 
#include <CrySchematyc/MathTypes.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/SharedString.h> 
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 static void 
RegisterSpawnPointComponentAhmadKarami0۴(Schema
tyc::IEnvRegistrar& registrar) 
{ 

 Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
 { 

  Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CA
K0۴)); 

  // Functions 
  { 
  } 

 } 
} 

 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterSpa
wnPointComponentAhmadKarami0۴) 

 
void CAK0۴::SpawnEntityAK0۴(IEntity* 
otherEntity) 
{ 

 otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 

 

 guidخططط زيططر وجططود دارد کططه بايططد  MyBoxEntity.hمططی بینیططد کططه در فايططل 

جديد بطه ايطن فايطل هطدری داشطته شطود،بعدا ايطن خطط را توضطیر خطواهم داد، بطه            
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را  Create GUIDدر ويططروال اسططتوديو مراجعططه کططرده و گزينططه     Toolsمنططوی 

 انتخام کنید

desc.SetGUID("{A0CB20E۳-۳۱BD-۱۱F۱-AB۱۴-

E0۴C۱A2EDC۱F}"_cry_guid); 

 پنجره زير ظاهر شده :

 

 
 

را کططه گزينططه چهططارم اسططت را انتخططام کنیططد و  Registery Formatبايططد گزينططه 

را  Copyکلیططک کنیططد و سططپس دکمططه     New GUIDسططپس بططرروی دکمططه   

 جديدی را کپی کرده و به خط زير عوت کنید : guidانتخام کنید تا 
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  desc.SetGUID("{۱۴۵088B8-F۳B2-۱282-A۶A۳-

۱80۳E۳D۵۱۵۳A}"_cry_guid); 

 

 headerکیه میی سیا ید شیام  ییک فایی         Entityز ت کنيد که  ر 

بایید   Entityاسیت و  یر    cppبیا پسیوند    cppو یک فایی    hبا پسوند 

guid  منحاییر بییه فییرز را زاشیی ه باشییدفکه  ییر بییار مییی خوا يیید یییک

Entity   جدییید ایجییاز کنيدفباییید یییکguid   جدییید قتییش روا بییا

 باید عم  کنيد. 

 

را بططه فايططل پططروژه   MyBoxEntity.cppو  MyBoxEntity.hبايططد فايططل هططای  

اضططافه کنیططد و سططپس اسططم ايططن دو فايططل را میططاب  شططکل زيططر بططه فايططل           

CMakeLists.txt   اضططافه کنیططد،با توجططه بططه کادرهططای زرد و درمططز عمططل کنیططد و

را  Rebuild Solutionمراجعطططه کطططرده و گزينطططه  Buildدر آخطططر بطططه منطططوی 

 انتخام کنید
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ظطاهر   CMakelists.txtوژه پیاطام هشطداری در رابیطه بطا     بعد از کامپايطل کطل پطر   

 را انتخام کنید Reload Allمی شود و شما بايد دکمه 
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حا  پنجطره کطرای انجطین را بطاز کنیطد و بايطد تصطوير زيطر را ب ینید،بطه کطادر هطای            

 زرد رنر نگاه کنید :

 
 

خططالی را مشططاهده مططی کنیططد!     Entityچططه اتفططادی افتططاد؟ اينجططا فقططط يططک      

هططا است،کافیسططت کططه تحلیططل   Entityدرسططته،اين گططام اول بططرای سططاخت انططواع  
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را درک  MyBoxEntity.cppو  MyBoxEntity.hکطططدهای مربطططو  بطططه فايطططل 

 کنید :

شططروع مططی کططنم و خیططو  آن را توضططیر   MyBoxEntity.hمططن ابتططدا از فايططل  

 میدهم :
 

#pragma once 
 

تعريططف مجططدد کططیک هططا و بططرای جلططوگیری از تعريططف مجططدد  بططرای جلططوگیری از 

اسطتفاده مطی شود،تودطیه مطی شطود بطرای        includeهدرفايل ها با پطی  پردازنطده   

در کططرای انجططین از ايططن دسططتور اسططتفاده کنیططد   componentيططا  entityايجططاد 

و فقط يک طار تعريطف هطدرفايل و فقطط يک طار تعريطف کطیک بطا ايطن دسطتور انجطام            

 می شود

 

#include <CryEntitySystem/IEntityComponent.h> 
#include <CryEntitySystem/IEntity.h> 

 

شطروع مطی شود،دسطتورات پطی  پردازنطده گوينطد و هطر کلمطه          #دستوراتی کطه بطا   

از دسططتورات پططی  پردازنططده عملکططرد خططاص خططود را دارد،يکططی از ايططن کلمططات     

include  ه مططی کنططیم باعططم مططی شططود  اسططت و ودتططی کططه از ايططن کلمططه اسططتفاد

کتابخانططه هططايی بططه پططروژه مططان متصططل کنططیم و از ايططن کتابخانططه هططا اسططتفاده       

و فیطره بايطد از کتابخانطه     Sinx , Cosx , Expکنیم،مطبی بطرای اسطتفاده از توابط      

Math.h   اسطططتفاده کنطططیم ايطططن کتابخانطططه کلیطططه توابططط  و معطططاد ت رياضطططی را

از کتابخانططه رياضططی  include Math.h#ر دارد،پططس بايططد بططا اسططتفاده از دسططتو  

در ارت ططا  بططا اسططتفاده از توابطط  و دسططتوراتی  includeاسططتفاده کنططیم،اين دو خططط 

 های مختلف است. Entityها و  Componentبرای ساخت 
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class CAK0۴ final : public IEntityComponent 

{ 
 

;{ 

اسططت)برای سططاخت هططر  CAK0۴ايططن خططط در ارت ططا  بططا سططاخت کیسططی بططا نططام  

بزر  شطروع مطی شطود و حطر  اول نطام کطیک نیطز بطزر           Cکیک اسم اول آن با 

   (Interface)از واسططط  CAK0۴اسططت( و بططا اسططتفاده از مفهططوم وراثططت کططیک   

IEntityComponent   ارت بطططری مطططی کنطططد و در نهايطططت آخطططرين کطططیک در

ز بطا اسطتفاده از کلمطات    زمینه پیاده سازی و ارت بطری خواهطد بود،داخطل کطیک نیط     

 کلیدی زير می توان تواب  و متایرها را از لحاظ دسترسی کنترل نمود :

public  سراسططری( : هططر متایططر يططا تططابعی کططه در ايططن سططیر تعريططف شططود،کیک(

های ديگر مطی تواننطد بطه آنهطا دسترسطی داشطته باشطند و متایرهطا و توابط  توسطط           

 ایر استکیک های ديگر دابل دستکاری و دابل ت

protected     حفاظططت شططده(: هططر متایططر يططا تططابعی کططه در ايططن سططیر تعريططف(

شططود،کیک هططايی کططه ارت بططری خواهنططد داشططت مططی تواننططد بططه آنهططا دسترسططی   

داشطته باشططند و ال تططه داخطل کططیک نیططز متایرهططا و توابط  دابططل دسططترک خواهنططد    

 بود

private          خصودی( :  هر متایطر يطا تطابعی کطه در ايطن سطیر تعريطف شطود،کیک(

هططای ديگططر نمططی تواننططد بططه آنهططا دسترسططی داشططته باشططند ، متایرهططا و توابطط  تنهططا 

 داخل کیک دابل استفاده هستند

final      نهططايی( : ايططن آخططرين کیسططی اسططت کططه ط طط(virtual / override 

 finalز ايططن کططیک کططه کلمططه  مشططت  مططی شططود و کیسططی ديگططر نمططی توانططد ا  

 استفاده شده ارت بری کند
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public: 
 CAK0۴() = default; 

 virtual ~CAK0۴() {} 

 

از آنجايی کطه نطوع دسترسطی بطه کطیک سراسطری بطوده و اسطتفاده از مقطدار پطی            

فططرت در هططر نططوع داده ای بططرای کططیک و شططی  کططامی امکططان پطط ير اسططت،يک     

تخري گر نیز به دطورت مجطازی بطرای کطیک تعريطف شطده اسطت و بعطد از تخريطب          

وجطه بطه   حط   شطد،بتواند عملطی انجطام دهطد امطا بطا ت        Entityکیک،مبی ودتی که 

وجططود دارد يعنططی بعططد از تخريططب کططیک     {}اينکططه در خططط پايططانی عیمططت    

هططیش دسططتوری  {})منرططور شططی سططاخته شططده(،عملی انجططام نشططود چططون داخططل  

 وجود ندارد.

 static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CAK0۴>& desc) 

 { 
  
 } 

 

تعريططف شططده ( staticبططه دططورت ايسططتا ) ReflectTypeتططاب  سیسططتمی 

است و از روی نام آن مشطخه اسطت کطه عمطل انعکطاک را ط ط  داخطل بلطوک کطد          

 Schematycو در  Sandboxانجططام مططی دهططد،اين انعکططاک مططی توانططد در      

بططر اسططاک کططد  entityو يططا  componentاتفططاق بیفتططد، بططه ايططن معنططا کططه  

م نططا CTypeDescشططاخته شططود و از آنجططايی کططه بايططد کططیک را انتخططام کنیططد  

اسططت  CAK0۴کططیک   Schematycو  Sandboxکططیک بططرای ث ططت در  

 و اما داخل اين تاب  خیو  زير وجود دارند  :
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 desc.SetGUID("{A0CB20E۳-۳۱BD-۱۱F۱-AB۱۴-

E0۴C۱A2EDC۱F}"_cry_guid); 

 

( در Entityهططر شططی )  (Registry Editorدر دفتططر ث ططت وينططدوز ) 

شی  در بطازی بايطد کطد منحصطر بطه فطردی داشطته باشطد          بازی بايد ث ت شود و هر

گفتطه مطی شطود،اين خطط در وادط  بطرای ث طت         guidکه به اين کد منحصربه فطرد  

entity  در کیکCAK0۴ .است 
 

 desc.SetEditorCategory("Ahmad0Karami"); 

 

هايتططان يططا   Entityبططرای   Ahmad0Karamiشططما يططک کاتططالو  بططا نططام    

component   يتطططان مطططی سطططازيد و در پنجطططرهCreate Object  در

 آن را می توانید مشاهده کنید Componentsبخ  
 

 desc.SetLabel("SpawnPoint0AhmadKarami0۴"); 

 

و يططططا در   Sandboxشططططما در  Componentيططططا  Entityاسططططم 

Schematyc  با نامSpawnPoint0AhmadKarami0۴ خواهد بود 
  desc.SetDescription("This spawn 

point can be used to spawn entities , Ahmad 
Karami ha ha ha ;-)"); 

 

تططان  Componentتططان و يططا   Entityشططما مططی توانیططد توضططیحاتی را بططه    

اختصططاص دهیططد،اين فقططط بططرای راهنمططايی اسططت،می توانیططد آن را بططه دططورت يططک 

رشته خالی رها کنیطد امطا ايطن کطار تودطیه نمطی شطود و معمطو  توضطیحاتی بطرای           

entity  يططاcomponent   بططرای طراحططان مرحلططه و بططازی سططازها نوشططته مططی

 شود
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  desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::Eflags::Transform, 
IentityComponent::Eflags::Socket, 
IentityComponent::Eflags::Attach }); 

 
اسططت مبططل سططه خصیصططه   Componentيططا  Entityاينجططا پططرچم هططايی بططرای  

رايطط  اسططت،اينجا پططرچم   Transformکططه بططا نططام    مودعیططت،چرخ  و مقیططاک

نیططز وجططود دارنططد امططا بططه جزئیططات آن در   Socketو  Attachهططای ديگططری مبططل 

 توسط کرايتک اشاره نشده است  عملکرد

 

public: 
 void SpawnEntityAK0۴(IEntity* 

otherEntity); 
 

يططا درارگیططری  Entityتططابعی فیططر سیسططتمی تعريططف شططده اسططت کططه نحططوه تکبیططر 

Entity    در فتططای سططه بعططدی را اعططین مططی کنططد،پیاده سططازی ايططن تططاب  و ديگططر

انجططام مططی شططود و حططا  نوبططت بططه توضططیر در رابیططه بططا فايططل  cppتوابطط  در فايططل 

MyBoxEntity.cpp : است 

#include "StdAfx.h" 
#include " MyBoxEntity.h" 

 

وجیوز   cppزر تمیامی فایی   یای     StdAfx.hفای   در ریریه بیا نیا     

زارزفبعییدا زر رابطییه بییا اییین فاییی  توضییيک خییوا ا زاز کییه عماکییرز ون  

یيسییت و م غير ییای سراسییری مریی رک و توابییع سراسییری مریی رک زر 

 این  درفای  تعریف می شوند.
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را ايجططاد و کدنويسططی کرديططد،برای   MyBoxEntity.hاز آنجططايی کططه فايططل هططدر   

و   entityاسططتفاده از کلیططه متایرهططا،تواب  و ويرگططی هططا بططرای درسططت کططردن     

component   از ايطططن فايطططل هطططدر،آن را بايطططد در فايطططلMyBoxEntity.cpp 

نیططز درا کنیططد و بططرای اسططتفاده از کلیططه متایرهططا،تواب  و ويرگططی هططای هططدرفايل   

رنامططه نططويس نوشططته شططده( بايططد از دسططتور سیسططتمی يططا فیططر سیسططتمی )توسططط ب

اسططتفاده نمايیططد،در ادامططه هططدر فايططل هططای   include#پططی  پردازنططده بططا کلمططه  

 ديگری نیز هستند که در ادامه اين دو خط آمده است :

 
#include <CrySchematyc/Reflection/TypeDesc.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/EnumFlags.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistry.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvFunction.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvSignal.h> 
#include <CrySchematyc/ResourceTypes.h> 
#include <CrySchematyc/MathTypes.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/SharedString.h> 

 
 entityبخشی از اين هدر فايل هطا هطم شطامل کتابخانطه هطای مختلطف بطرای ث طت         

در سطططیماتیک و سطططندباکس است،بخشطططی از ايطططن طیطططف از      componentو 

کتابخانه ها در هر هطدر فايطل و سطی پطی پطی فطايلی بايطد موجطود باشطد تطا هنگطام            

خیاهططای کامپططايلری   cmakeو   visual studioتوسططط  solutionبازتولیططد 

در عدم دسترسطی بطه منطاب  بازتولیطد شطده رد ندهطد،زيرا کطه بعطدا اگطر میخواهیطد           



 
 
155 
 

   

 
 
 

 

 6فصل 
و  ++Cکد راکتوری 

Api هایCryEngine 

 
را منتشططر کنید،ن ايططد خیاهططای بازتولیططد شططده از عططدم دسترسططی بططه   ايططن کططدها 

 هدرفايل ها رد دهند.

 

static void 
RegisterSpawnPointComponentAhmadKarami0۴(Schema
tyc::IEnvRegistrar& registrar) 
{ 
  
} 

در محططیط سططیماتیک و سططندباکس بططه دططورت ث ططت    componentبططرای ث ططت 

کننططده محییططی بايططد از ايططن تططاب  ايسططتا اسططتفاده نمططود،اين عمططل در ارت ططا  بططا    

اسطت،داخل   MyBoxEntity.hموازی کطاری فايطل هطدر تعريطف شطده بطا  بطا نطام         

 اين تاب  خیو  زير وجود دارند :

 

 Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
 { 

  Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CA
K0۴)); 

  // Functions 
  { 
  } 

 } 
وجطود دارد کطه ت طديیت زبطان ماشطین يطا همطان         scopeاينجا محدوده ای با نطام  

بايطد عمطل ث طت کننطده را انجطام       guidمطی شطود بطا اسطتفاده از      دفر و يک انجام
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دهططیم تططا در دفتططر وينططدوز يططا همططان ريجسططتری وينططدوز انجططام شططود،اين عمططل در   

در سططندباکس و در نهايططت بططرای    entityو  componentادامططه بططا ث ططت   

پططی  پردازنططده    محططیط سططیماتیک نیططز انجططام مططی شططود و شططما بططا اسططتفاده از    

يطططططططک کام ونطططططططت جديطططططططد در سطططططططیماتیک  define#مطططططططاکرويی 

(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT  بططططا نططططام کططططیک )CAK0۴ 

ايجططاد مططی کنیططد و بدنططه آن بططدون تططاب  اسططت )احتمططا  ايططن بخطط  در رابیططه بططا   

 ايجاد نودهای مختلف در سیماتیک است(

CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterSpa
wnPointComponentAhmadKarami0۴) 

 

را  componentو  entityايططن تططاب  توسططط مططاکرو پططی  پردازنططده عمططل ث ططت   

 با موفقیت انجام می دهد )ال ته اگر کدها را درست تايک کرده باشید(

 

 MyBoxEntity.hاگططر بططه يططاد بیاوريططد يططک تططاب  فیرسیسططتمی در هططدرفايل      

 نیداعین شده بود و حا  بايد آن را توسط خیو  زير پیاده سازی ک

 

void CAK0۴::SpawnEntityAK0۴(IEntity* 
otherEntity) 
{ 
 otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 

 

 اسططت و هططر زمططانی کططه   CAK0۴در کططیک  SpawnEntityAK0۴تططاب  

Entity   يططاComponent    را بططه داخططل دططحنه بططازیDrag & 

Drop        بکشططططیم و رهططططا ( کنططططیم و از آنجططططايی کططططه توسططططط پططططارامتر(



 
 
157 
 

   

 
 
 

 

 6فصل 
و  ++Cکد راکتوری 

Api هایCryEngine 

 
otherEntity   از نططوع اشططاره گططر سططاختارIEntity   مودعیططت فعلططی شططی

را  محاسططط ه مطططی کنطططد و در نهايطططت مودعیطططت شطططی در فتطططای سطططه بعطططدی    

GetWorldTM     گرفتطططه مطططی شطططود ) توسطططط اشطططاره گطططر داخلطططی کطططیک

m_pEntity  خواهد شد( و سپس در فتای سه بعدی درارگیری 

را بیشططتر توسططعه دهططم و مفططاهیم بسططیار مهططی از     Entityاجططازه دهیططد ايططن  

سططاختارهای جديططد را بططرای شططما تشططرير کططنم امططا د ططل توسططعه، دسططتوراتی وجططود 

دارند که بايطد ايطن دسطتورات را تجزيطه و تحلیطل کنطیم و در فصطل بعطدی بطه ايطن           

 مهم خواهم پرداخت

 

  ا  Console Variableایجاز 

يکططی از مهططارت هططای ديگططری کططه شططما بايططد بططه آن مسططلط باشید،سططاخت انططواع    

Console Variable  اسططت،اماConsole Variable  چیسططت؟

Console Variable   يططا متایرهططای کنسططولی همططانیور کططه از روی اسططم

آن نیطططز پیداست،اسطططامی هسطططتند کطططه در کنسطططول کطططرای انجطططین در بخططط     

شطوند،مبی شطما ودتطی مطی خواهیطد زمطان روز       سندباکس يا در بازی فراخطوانی مطی   

مراجعططه کططرده و مقابططل    e_TimeofDayرا تایططر دهید،بططه متایططر کنسططولی    

اين متایر در کنسطول عطددی بطه آن اختصطاص مطی دهیطد کطه زمطان روز يطا زمطان           

کططه سططاعت زمططانی شططب در بططازی اسططت،در ابتططدای ايططن  2۶شططب اسططت مططبی عططدد 

ده از متایرهططای کنسططولی ارائططه دادم و  فصططل مططن توضططیحات خططوبی بططرای اسططتفا  

 ++Cحططا  نوبططت بططه آن رسططیده کططه بططا اسططتفاده از زبططان شططیرين و ددرتمنططد       

متایرهططای کنسططولی را ايجططاد کنیم،بططه مبططال زيططر ددططت کنیططد،در دططفحات د لططی   

بايططد در  h.*و هططدرفايل هططا   cpp.*توضططیر دادم کططه کلیططه کططدهای فايططل    

 باشند در مسیر زير Componentداخل پوشه 
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 CRYENGINE_۵.۱\Templates\cpp\FirstPersonShooter\

Code\Components 
 يا در مسیر زير باشند

RobotIsland\Code\Components 
 

 h.*و هطدرفايل هطا    cpp.*همچنین نحطوه اضطافه کطردن  کلیطه کطدهای فايطل        

 buildو  cmakelists.txtبطططه ويطططروال اسطططتوديو و اضطططافه کطططردن بطططه 

تید،از اين بطه بعطد ايطن مراحطل توضطیر داده شطده را انجطام دهیطد         کردن آن را اموخ

 و از اکر مجدد آن پرهیز میکنم

 

 را توضیر می دهم MyCVars0۴.hابتدا فايل 

#pragma once 
class CAhmadKaramiCVars 
{ 

تعريطف مطی کطنم کطه وظیفطه       CAhmadKaramiCVarsيک کطیک را بطا نطام    

 ی آن ايجاد يک متایر کنسولی است

 
يططططک سططططازنده بططططا نططططام کططططیک     publicبططططا توجططططه بططططه بخطططط    

CAhmadKaramiCVars    ايجططاد مططی کنیم،حتططی اگططر سططازنده هططا نیططز هططیش

 عملی را انجام ندهند شما بايد سازنده را تعريف کنید
public: 
CAhmadKaramiCVars()  {} 
 

ايجططاد  CAhmadKaramiCVarsو سططپس يططک تخريططب کننططده بططا نططام کططیک 

می کنیم،دانون تعريف سازنده حتطی کطه هطیش عملطی را انجطام ندهطد بطرای تخريطب         

کننططططده نیططططز کططططامی دططططادق اسططططت،اگرچه در تخريططططب کننططططده تططططاب       

UnregisterCVars   تعريطططف شطططده اسطططت و عمطططل پطططاک کطططردن متایطططر
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کنسططولی ث ططت شططده را انجططام مططی دهططد،اين مسططنله باعططم مططی شططود کططه مصططر   

 يت حافره برای ساخت بازی در نررگرفته شودبهینه حافره و مدير
~CAhmadKaramiCVars() { UnregisterCVars(); } 
 

 
 بايد دو تاب  تعريف شود : publicحا  در بخ  

RegisterCVars   ايططن تططاب  عمططل ث ططت متایططر کنسططولی را در بططازی انجططام :

 می دهد

UnregisterCVars    ايططن تططاب  عمططل پططاک کططردن متایططر کنسططولی را در  :

 بازی انجام می دهد
 
void RegisterCVars(); 
void UnregisterCVars(); 
}; 

 

 

 

 می رسد  MyCVars0۴.cppحا  نوبت به فايل 

#include "MyCVars0۴.h" 

 

از آنجايی که يطک هطدرفايل بطا کیسطی از متایطر کنسطولی تعريطف کطرده ام بايطد از          

ايطططن کطططیک متایطططر کنسطططولی اسطططتفاده کطططنم و هطططدرفايل آن را بطططا نطططام       

MyCVars0۴.h  تعريف می کنم 

 
#include <CrySystem/ISystem.h> 
#include <CrySystem/IConsole.h> 
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فايطل   رز ايطن متایرهطا بايطد از دو هطد    برای سطاخت متایرهطای کنسطولی و اسطتفاده ا     

ISystem.h  وIConsole.h استفاده شود 

عمططل ث ططت يططک متایططر کنسططولی انجططام    RegisterCVarsدر داخططل تططاب  

می شود اما تواب  سیسطتمی مختلفطی بطرای ث طت انطواع متایرهطای کنسطولی وجطود         

 دارد مانند :

RegisterString :      يططک متایططر کنسططولی بططر اسططاک آرگومططان رشططته ای

 ايجاد می شود که محتوای آن رشته خواهد بود

RegisterFloat  :       يططک متایططر کنسططولی بططر اسططاک آرگومططان رشططته ای

 ايجاد می شود که محتوای آن عدد اعشاری خواهد بود

RegisterInt  :   يططک متایططر کنسططولی بططر اسططاک آرگومططان رشططته ای ايجططاد

 بیتی خواهد بود ۶2حتوای آن عدد دحیر می شود که م

RegisterInt۳۱ :        يططک متایططر کنسططولی بططر اسططاک آرگومططان رشططته ای

 بیتی خواهد بود ۳۱ايجاد می شود که محتوای آن عدد دحیر 

در ايجطططاد متایطططر  RegisterStringدر اينجطططا مطططن از تطططاب  سیسطططتمی  

 کنسولی استفاده می کنم

 
void CAhmadKaramiCVars::RegisterCVars() 
{ 
 
ConsoleRegistrationHelper::RegisterString("Mes
sageAhmadKarami","I Like CryEngine C++ 
Programmer",VF_RESTRICTEDMODE,"this is a test 
for send float value..."); 
 

يططک متایططر کنسططولی    RegisterStringبططا توجططه بططه تططاب  سیسططتمی     

 :ث ت می شود اساک آرگومان های زيربر

MessageAhmadKarami نام متایر کنسولی : 
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I Like CryEngine C++ Programmer محتوای متایر کنسولی : 

VF_RESTRICTEDMODE محدوديت برای پرچم متایر تعريف شده : 

this is a test for send string value...  شرحی  :

 نويسان مفید خواهد بودمتایر کنسولی ايجاد شده است که برای برنامه برای 
} 
 

عمطططل پطططاک کطططردن يطططک متایطططر   UnregisterCVarsدر داخطططل تطططاب  

 کنسولی انجام می شود
 
void CAhmadKaramiCVars::UnregisterCVars() 
{ 
 
IConsole* pConsole=gEnv->pConsole; 
pConsole-
>UnregisterVariable("MessageAhmadKarami",true)
; 
 

متایرکنسططولی بططا   UnregisterVariableبططا توجططه بططه تططاب  سیسططتمی   

 پاک می شود   MessageAhmadKaramiنام 
 
} 
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 بططرای اسططتفاده و بططه کططار بططردن متایططر کنسططولی تعريططف شططده بايططد هططدرفايل       

MyCVars0۴.h  را درGamePlugin.h تعريف کنیم 

 

#include “Components/MyCVars0۴.h” 

 
CAhmadKaramiCVars* m; 
 

را بططر اسططاک نططوع داده کیسططی   mبايططد يططک متایططر کیسططی اشططاره گططر بططا نططام    

CAhmadKaramiCVars را تعريف کنیم 
 

 
 

در  switchبطططا توجطططه بطططه دسطططتور  GamePlugin.cppدر نهايطططت فايطططل 

case  مربططططو  بططططهESYSTEM_EVENT_GAME_POST_INIT  بلططططوک

if  زير را تعريف می کنیم 
 
if(!m) 
{ 
m=new CAhmadKaramiCVars(); 

 

را ايجططاد  CAhmadKaramiCVarsيططک کططیک بططا نططام  mبططا توجططه بططه متایططر 

 می کنیم تا شی متایر کنسول ايجاد شود

 
m->RegisterCVars(); 

 



 
 
136 
 

   

 
 
 

 

 6فصل 
و  ++Cکد راکتوری 

Api هایCryEngine 

 

بطططه تطططاب   <-از نطططوع اشطططاره گطططر اسطططت،با پطططوينتر   mاز آنجطططايی کطططه متایطططر 

RegisterCVars      دسترسططططی داشططططته و متایططططر کنسططططولی بططططا نططططام

MessageAhmadKarami ايجاد می شود 

 
} 

در ويططروال اسططتوديو ،بططازی را اجططرا کنیططد و از دکمططه  Buildحططا  بعططد از مرحلططه 

بطططططرای رفطططططتن بطططططه داخطططططل کنسطططططول اسطططططتفاده کنیطططططد و ع طططططارت  ~

MessageAhmadKarami    را تايطططک کنیطططد کطططه در خروجطططی و در داخطططل

نمططاي  داده   I Like CryEngine C++ Programmerبططازی 

 می شود

 

 
 

 
 
 

 



 

 

 

 

 فصل هفتم

 های جدید و Entityساخت 

 Component های جدید 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 

Time   وdeltaTime یيست؟ 

زمططان بعططد چهططارم در کططرای انجططین است،شططما بايططد توانططايی کنتططرل زمططان را در    

کططه سططاخته مططی شططود و زمططان در آن نقطط   Entityبططازی داشططته باشططید و هططر 

داشته باشد بايطد بتوانیطد نحطوه اسطتفاده از زمطان را در آن بدانیطد و فطريم بطه فطريم          

اجططرای زمططان را مططديريت کنیططد،اما زمططان جريططانی از اجططرای فططريم هططا اسططت و از    

از آن يطاد مطی    deltaبرش های بسطیار کوچطک تشطکیل شطده اسطت کطه بطا نطام         

آشططنا شططديد  deltaحسططام ديفرانسططیل و انتگططرال بططا مفهططوم شود،شططما دطط ی در 

و ايططن مفهططوم هططم در اينجططا دططادق اسططت و در اينجططا مجموعططه ای از بططرش هططای   

زمانی بطاهم جمط  مطی شطوند و تشطکیل ثانیطه هطا را خواهطد داد،واحطد زمطان ثانیطه            

از دسططتور زيططر اسططتفاده مططی  deltaTimeاسططت و در مبططال زيططر بططرای دريافططت 

( structاز نططوع داده سططاختار)   pCtxتایراشططاره گططری بططا نططام    شططود،يک م

SEntityUpdateContext       تعريططف شططده است،شططما مططی توانیططد اسططم

امططا در دططفحات اينترنططت و   deltaTimeديگططری بططه ايططن متایططر دهیططد مططبی   

برگزيططده شططده اسططت،اجازه   pCtxفططروم هططای آموزشططی شططرکت کرايتططک اسططم    

از نطوع پطارامتری و از نطوع     eventشطد،در اينجطا   دهید همین اسطم بطرای متایطر با   

اسططططت و در اينجططططا کنتططططرل   SEntityEvent( structداده سططططاختار )

بططوده و  deltaTimeکططه شططامل   nParam[0]زمططان بططر اسططاک پططارامتر    

 را انجام می دهد  SEntityUpdateContextمقدار دهی به ساختار 

SEntityUpdateContext* pCtx = 
(SEntityUpdateContext*)event.nParam[0]; 

 

 castاز نططوع اشططاره گططر تعريططف شططده و عمططل      pCtxاز آنجططايی کططه متایططر  

برروی متایطر نیطز انجطام شطده اسطت،با اسطتفاده از دسطتور زيطر بطه بطرش زمطانی يطا             

 دسترسی خواهید داشت deltaTimeهمان 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
pCtx->fFrameTime 

 

ز آنجطايی کطه اجطرای يطک بطازی شطامل واحطد        اما اين دسطتور چطه کطاربردی دارد؟ ا   

زمان است و زمطان نقط  مهمطی در پیکطره بطازی را برعهطده دارد،دیعطا اشطیاش بطازی          

بیشترشان بطه زمطان احتیطاا دارنطد،مبی يطک جع طه ودتطی عمطل چطرخ  را انجطام           

می دهد،عمل چرخ  با زمان گطره خطورده اسطت،پس بطرش هطای زمطانی يطا همطان         

deltaTime          بايد داخل يک تطاب  کطه عمطل چطرخ  جع طه را انجطام مطی دهطد

فططايلی تعريططف شططده اسططت،  headerبايططد اسططتفاده شططود ، دسططتور زيططر در داخططل 

 مبل دستور زير :
OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 

وجطود دارد کطه بطرش هطای زمطانی را بطه        OnUpdateدر اينجا يطک تطاب  بطا نطام     

بططططه آن تططططاب  ارسططططال مططططی   pCtx->fFrameTimeدططططورت آرگومططططان

شططود،فراموش نکنیططد کططه زمططان مفهططومی انتگرالططی اسططت و نططه مفهططوم سططیگما در   

بططازی ،در ادامططه مططاجرا ،بايططد تططاب  تعريططف شططده بططا  را در داخططل کیسططی بططا نططام   

MyBox  درcpp    فططايلی تعريططف کنیططد و بططرای عمططل چططرخ  دسططتورات زيططر را

 د :با استفاده از برش زمانی در نرر بگیري
void MyBox::OnUpdate(float deltaTime) 
{ 
 
GetEntity()->SetRotation(GetEntity()-
>GetRotation()*Quat::CreateRotationZ(deltaTime
*2)); 
 
} 

بططا  deltaTimeمقططدارپارامتری  OnUpdateهمططانیور کططه مططی بینیططد،تاب    

يططا همططان اعشططاری را دريافططت مططی کنططد و بططا توجططه بططه اينکططه   floatنططوع داده 

بططه شططی بططازی فعلططی اشططاره دارد و بططا اسططتفاده از تططاب    GetEntityاشططاره گططر 
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های Entityساخت 
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SetRotation  عمططل چططرخ  شططی جططاریSet  يططا همططان مقططدار دهططی مططی

و گطرفتن زاويطه چطرخ  شطی فعلطی بطا        deltaTimeکند و با توجه بطه پطارامتر   

 GetRotationيجططاد مططی شططود،مقدار زاويططه فعلططی بططا  ا Zضططرم زاويططه محططور 

بططه تططاب    Zدر شططی فعلططی گرفتططه شططده و در زاويططه ايجططاد شططده ط طط  محططور      

SetRotation  ارسططال مططی شططود،اگر ددططت کنیططد مططی بینیططد کططه هططر بططار کططه

زاويططه عططوت مططی شططود،زمان در ايجططاد ايططن چططرخ  نقطط  کلیططدی را ايفططا مططی    

را بدسطت مطی آورد    X , Y , Zکند،ابتطدا شطی فعلطی زاويطه فعلطی محورهطای       

برابطر ضطرم مطی شطود      2ط   يطک بطرش زمطانی بطا سطرعت       Zو سپس زاويه محور 

 انجام شود. Z   محور تا عمل تولید زاويه ط

 

 رویداز ارخداز( یيست و یگونه رویداز ای مخ اف را ایجاز کنيا؟

بططه منشططاش انجططام عملیططات خططاص کططه باعططم اجططرای مجموعططه ای از دسططتورات مططی 

شود،مبی ودتی که بطازی اجطرا مطی شطود،ودتی کطه بطازی بطه پايطان مطی رسطد،ودتی           

ای مططی شططود،ودتی پلیططر از  بططازی در حططال اجططرا اسططت،ودتی پلیططر وارد محططدوده    

 محدوده ای خارا می شود و فیره

رويططدادها باعططم اجططرای مجموعططه ای از دسططتورات مططی شططوند،اما نحططوه در دسططت    

گططرفتن ايططن رويططدادها و نحططوه اجططرای ايططن رويططدادها نیططز بسططیار مهططم اسططت،مبی   

رويدادی که ودتی بازی اجرا مطی شطود،يک بطار اتفطاق مطی افتطد يطا رويطدادی کطه از          

بططازی خططارا مططی شططويد يک ططار اتفططاق مططی افتططد،ودتی کططه بططازی در حططال اجططرا     

است،اين رويداد می توانطد بطه تعطداد بسطیار بسطیار زيطاد اجطرا شطود،ودتی پلیطر وارد          

محططدوده ای شططد مططی توانططد رويططداد يک ططار يططا دوبططار يططا چنططدين بططار اجططرا شططود و  

معنططا کططه از توابطط    فیره،تعريططف رويططدادها بططا توابطط  مکملططی همططراه اسططت،به ايططن  

GetEventMask  وProcessEvent  اسططططتفاده کططططرده ،زيططططرا ايططططن دو

تاب  بطه شطدت بطه هطم وابسطته هسطتند،پس تطوابعی کطه بطه شطدت بطه هطم وابسطته              

باشند،به نام تواب  مکمل يعنی تکمیطل کننطده همطديگر نطام بطرده مطی شطود، اينجطا         
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
را در زيطططر مطططی   ProcessEventو  GetEventMaskدو تطططاب  مکمطططل  

 بینید که تعريف شده اند.

يططططک رويططططداد  cppدر يططططک فايططططل  CPlayerComponentدر کططططیک 

)بططدون تاییططر  constبططه دططورت  GetEventMaskسیسططتمی بططا اسططم تططاب  

تعريططف شططده بططا اسططم    enumو مقططدار ثابططت( وجططود دارد و تنهططا دو مقططدار از    

EEntityEvent شطططده  را برمیگردانطططد و توسطططط مطططاکرو تعريطططفBIT۳۱  دو

برگشطت داده مطی شطود،اگر توجطه کنیطد       returnمقدار زيطر توسطط کلمطه کلیطد     

اسططت بططه ايططن معنططی کططه عططدد   uint۳۱ مقططدار برگشططتی تططاب  نیططز بططه دططورت  

 :است   (log intدحیر طو نی )

ENTITY_EVENT_START_GAME :      هنگطططامی کطططه بطططازی شطططروع مطططی

تطططاب  رويطططدادی  switchايطططن مقطططدار را بطططه  GetEventMaskشطططود،تاب  

ProcessEvent ارسال می کند و يک ار اين عمل اتفاق می افتد 

ENTITY_EVENT_UPDATE :    هنگططامی کططه بططازی در حططال اجططرا اسططت، تططاب

GetEventMask   ايطططططن مقطططططدار را بطططططهswitch   تطططططاب  رويطططططدادی

ProcessEvent    ارسططال مططی کنططد و ايططن عمططل تططا زمططان پايططان بططازی انجططام

 می شود

همططانیور کططه از نططام  پیداسططت پططردازش     ProcessEventتططاب  رويططدادی  

رويططدادها را انجططام مططی دهططد و مقططادير مختلططف از رويططدادها را دريافططت مططی کنططد و 

دريافططت شططده و بططا  SEntityEventايططن مقططادير بططا پططارامتر متایططری سططاختار 

ادهای کططه آدرک دهططی را بططرای مقططادير پارامترهططا بططا رويططد    eventاسططتفاده از 

 switchمختلططف انجططام مططی دهططد،اين پططارامتر متایططری سططاختاری بططه يططک       

تحويططل داده مططی شططود و سططپس بططا اسططتفاده از مقططاديری کططه مططی توانططد بططا         

switch ،برابری کندcase : مورد نرر اجرا می شود مبی 
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هنگططططامی کططططه بططططازی شططططروع مططططی شططططود) بططططا مقططططدار پططططارامتری         

ENTITY_EVENT_START_GAME   )یططططر سیسططططتمی )توسططططط  تططططاب  ف

اجطرا مطی شطود و هنگطامی کطه بطازی در       ()Reviveبرنامه نطويس نوشطته شطده(    

 حال اجرا است تواب  فیر سیستمی زير اجرا می شوند :

UpdateMovementRequest  : ايططططن تططططاب  فیزيططططک حرکططططت پلیططططر را

 محاس ه و اجرا می کند

UpdateLookDirectionRequest      ايططن تططاب  جهططت حرکططت پلیططر :

 را محاس ه و اجرا می کند

UpdateAnimation  ايططن تططاب  انیمیشططن هططای مختلططف مربططو  بططه پلیططر را :

 نماي  می دهد 

UpdateCamera        ايططن تططاب  بططه روزرسططانی چططرخ  دوربططین و پططردازش :

 دوربین را انجام می دهد 

OnUpdate  ل پلیططر را برعهططده : ايططن تططاب  نیططز ديگططر عملیططات مربططو  بططه کنتططر

 دارد

هططای بططازی در  deltaTimeنکتططه ای کططه ن ايططد فرامططوش کنیططد ايططن اسططت کططه 

حططال اجططرا داخططل توابطط  فیرسیسططتمی ارسططال میشططود و ايططن توابطط  از ايططن          

deltaTime ( هططططططططاpCtx->fFrameTime اسططططططططتفاده مططططططططی )

 کننططد،میمننا زمططان در حرکططت پلیر،فیزيططک پلیططر،دوربین پلیططر و نمططاي  انیمیشططن

هطا بطا زمطان کطار مطی کننطد و        Entityهای پلیر نق  مهمطی دارد،ال تطه بیشطتر    

 نحوه پردازش و کنترل فريم به فريم در زمان بازی بسیار مهم و حیاتی است.

uint۳۱ CPlayerComponent::GetEventMask() const 

{ 
 return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_START_GAME) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); 

} 
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void 
CPlayerComponent::ProcessEvent(SEntityEvent& 
event) 
{ 

 switch (event.event) 
 { 

 case ENTITY_EVENT_START_GAME: 
 { 

  // Revive the entity when gameplay 
starts 

  Revive(); 
 } 

 break; 
 case ENTITY_EVENT_UPDATE: 

 { 
  SEntityUpdateContext* pCtx = 

(SEntityUpdateContext*)event.nParam[0]; 

 
  // Start by updating the movement 

request we want to send to the character 
controller 

  // This results in the physical 
representation of the character moving 

  UpdateMovementRequest(pCtx-
>fFrameTime); 

 
  // Process mouse input to update 

look orientation. 
  UpdateLookDirectionRequest(pCtx-

>fFrameTime); 
 

  // Update the animation state of the 
character 
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  UpdateAnimation(pCtx->fFrameTime); 

 
  // Update the camera component offset 

  UpdateCamera(pCtx->fFrameTime); 
 

  OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 } 

 break; 
 } 
} 
در اينجطططا مبطططال ديگطططری را نیطططز تشطططرير مطططی کطططنم، تطططاب  سیسطططتمی          

GetEventMask      حامطططططططل پیاطططططططامی بازگشطططططططتی بطططططططا نطططططططام

ENTITY_EVENT_COLLISION     اسطططت و بطططه دطططورت بازنويسطططی شطططده

مجدد با مقدار ثابت اعطین شطده اسطت،همچنین تطاب  سیسطتمی ديگطر کطه بطا تطاب           

را   ProcessEventد لطططی مکمطططل اسطططت،عمل پطططردازش رويطططداد  بطططا نطططام  

ايطن بطار بررسطی مطی شطود کطه عمطل برخطورد          ifبرعهده دارد،با استفاده از دستور 

(Collisionاتفططاق افتططاده اسططت يططا نطط ) عمططل برخططورد بططه ايططن معنططا اسططت  ه؟

ودتی که شی سطخت و سطفتی بطه شطی سطخت و سطفت ديگطری برخطورد مطی کنطد           

اتفطططاق مطططی افتطططد،مبی برخطططورد  ENTITY_EVENT_COLLISION،رويطططداد 

يک تطوپ بطه زمین،برخطورد گلولطه بطه دشطمن،برخورد راکطت بطه تانطک و فیطره ،در           

جطاری بطه يطک شطی      entityاين مبطال اگطر عمطل برخطورد اتفطاق بیفتطد يعنطی        

جطاری بطا اسطتفاده از تطاب       entityسخت و سطفت ديگطر برخطورد کطرده اسطت ،      

RemoveEntity  در کتابخانطططططططططهpEntitySystem  در ريشطططططططططه

 entityکططه  Idدسترسططی بططه دسططتورات کططل کططرای انجططین بططا اسططتفاده از     

جطططاری حططط   مطططی  entityرا گرفتطططه و  GetEntityIdجطططاری يعنطططی 

ن کططد را بططه تططوپ تنططیس دهططیم و اگططر تططوپ تنططیس بططه زمططین   شططود،مبی اگططر ايطط
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برخورد کند و از آنجايی که اين کطد بطه تطوپ تنطیس داده شطده اسطت، تطوپ تنطیس         

 ح   خواهد شد

 

virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION); } 

 virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& 
event) override 
 { 

  // Handle the OnCollision event, in 
order to have the entity removed on collision 

  if (event.event == 
ENTITY_EVENT_COLLISION) 

  { 
   

   gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
  
 } 

 
 } 

 

سفارشططی تططان مططی رسططد و بیشططتر آن را    Entityدر ادامططه نوبططت بططه توسططعه   

توسعه دهید، ايجاد يطک کام ونطت گلولطه بطه دطورت پريفطب و سطیماتیک را در کطد         

زير مشاهده می کنیطد ،ابتطدا يطک هطدر فايطل را ايجطاد و سطپس يطک سطی پطی پطی            

و  Bullet.hفايططل را ايجططاد خواهیططد کططرد و ايططن دو فايططل را بططا نططام هططای       

Bullet.cpp   وژه بططططططططططططه داخططططططططططططل مسططططططططططططیر پططططططططططططر

RobotIsland\Code\Components  پیسطططت کنیطططد و از آنجطططايی  -کپطططی

کططه در فصططل د لططی توضططیحات خططوبی بططرای کططدها را ارائططه دادم و ايططن خیططو  در  
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
هططدرفايل هططا و سططی پططی پططی فايططل هططا بیشططتر موادطط  تکططرار خواهططد شططد،از تکططرار  

توضططیحات مجططدد چشططم پوشططی مططی کططنم و در ادامططه دططفحات نیططز فقططط بططه اکططر 

 ی جديد بسنده خواهم کرد.کدها

ايجطاد کنیطد و کطدهای زيطر را در آن تايطک       Bullet.hيک فايل هطدر را بطا نطام    

 کنید :
#pragma once 
 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
// Physicalized bullet shot from weaponry, 
expires on collision with another object 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
class CbulletComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 
public: 
 virtual ~CbulletComponent() {} 
 
 // IentityComponent 
 virtual void Initialize() override 
 { 
  // Set the model 
  const int geometrySlot = 0; 
  m_pEntity->LoadGeometry(geometrySlot, 
“Objects/Default/primitive_sphere.cgf”); 
   
  // Load the custom bullet material. 
  // This material has the ‘mat_bullet’ 
surface type applied, which is set up to play 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
sounds on collision with ‘mat_default’ objects 
in Libs/MaterialEffects 
  auto *pBulletMaterial = gEnv-
>p۶Dengine->GetMaterialManager()-
>LoadMaterial(“Materials/bullet”); 
 
   
 
  m_pEntity-
>SetMaterial(pBulletMaterial); 
 
  // Now create the physical 
representation of the entity 
  SEntityPhysicalizeParams physParams; 
  physParams.type = PE_RIGID; 
  physParams.mass = 20000.f; 
 
  //m_pEntity->SetScale(Vec۶(2, 2, 2)); 
  m_pEntity->Physicalize(physParams); 
  
  // Make sure that bullets are always 
rendered regardless of distance 
  // Ratio is 0 – 2۵۵, 2۵۵ being ۴001 
visibility 
  GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 
 
  // Apply an impulse so that the 
bullet flies forward 
  if (auto *pPhysics = GetEntity()-
>GetPhysics()) 
  { 
   pe_action_impulse impulseAction; 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 
   const float initialVelocity = 
۴000.f; 
 
   // Set the actual impulse, in 
this cause the value of the initial velocity 
Cvar in bullet’s forward direction 
   impulseAction.impulse = 
GetEntity()->GetWorldRotation().GetColumn۴() * 
initialVelocity; 
 
 
   // Send to the physical entity 
   pPhysics-
>Action(&impulseAction); 
    
  } 
 } 
 
 // Reflect type to set a unique identifier 
for this component 
 static void 
ReflectType(Schematyc::CtypeDesc<CbulletCompon
ent>& desc) 
 { 
  desc.SetGUID(“{B۵۶A۳A۵F-F2۱A-۱2CB-82C۱-

B۴E۶۱۳C۱۴A2A}”_cry_guid); 
  desc.SetEditorCategory(“Game”); 
  desc.SetLabel(“Bullet”); 
  desc.SetDescription(“This Bullet can 
be used to spawn entities”); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
  desc.SetComponentFlags({ 
IentityComponent::Eflags::Transform, 
IentityComponent::Eflags::Socket, 
IentityComponent::Eflags::Attach }); 
 } 
 
 virtual uint۳۱ GetEventMask() const 
override { return 
BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION); } 
 virtual void ProcessEvent(SentityEvent& 
event) override 
 { 
  // Handle the OnCollision event, in 
order to have the entity removed on collision 
  if (event.event == 
ENTITY_EVENT_COLLISION) 
  { 
   
   gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
  } 
 } 
 // ~IEntityComponent 
 
 
 public: 
  void SpawnEntityBullet(Ientity* 
otherEntity); 
}; 

در بططازی  زم اسططت کططه از  componentيططا  entityبططرای آفططاز منیطط  هططر  

توابطط  سیسططتمی مختلططف اسططتفاده شططود،درک ايططن توابطط  بسططیار سططاده اسططت و      
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
چگونگی پیطاده سطازی ايطن توابط  را خواهیطد آموخطت،اولین تطاب  سیسطتمی بطا نطام           

تططاب  آفططازگر يططا بططا نططام تططاب  مقداردهنططده اسططت کططه هططر زمططان کططه سططاخت يططک   

entity  و يططا حتططیcomponent نجططین انجططام مططی شططود،اين توسططط کططرای ا

 & dragرا بططه داخططل بططازی  entityتططاب  اجططرا خواهططد شططد،مبی يططک  

drop          می کنید،اين تاب  اجرا خواهطد شطد و کلیطه دسطتورات داخطل ايطن تطاب  نیطز

اسطت و دسطتورات زيطر     Initializeبه ط ط  اجطرا خواهطد شد،اسطم ايطن تطاب        

 : دخواهد کراجرا  Bullet.hرا با توجه به هدر فايل 

 
 virtual void Initialize() override 

 { 
اين تاب  بطا توجطه بطه مجطازی بطودن عملکطرد سیسطتمی اش بارنويسطی و بطازطراحی          

 می شود

 

  const int geometrySlot = 0; 

 

تعريططف مططی شططود و مقططدارش فیردابططل   geometrySlotيططک متایططر بططا نططام  

 تایر و ثابت است و مقدار دفر برای آن اختصاص داده می شود.
 

  m_pEntity-
>LoadGeometry(geometrySlot, 
“Objects/Default/primitive_sphere.cgf”); 

 

جطططاری يطططا   entity، بطططرای m_pEntityاشطططاره گطططر داخلطططی بطططا نطططام   

component     لطود( را دطادر مطی کنطد کطه باعطم       جاری يطک دسطتور بارگط اری(

مطططططی شطططططود يطططططک مطططططدل سطططططه بعطططططدی )هندسطططططی( بطططططا نطططططام      

primitive_sphere.cgf  درslot0  پنجططططططرهAssets 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
Browser  در مسطططیرObjects/Default    نمطططاي  داده شطططود،در وادططط

entity  ياComponent يک مدل سه بعدی را نماي  می دهد 
  

  auto *pBulletMaterial = gEnv-
>p۶Dengine->GetMaterialManager()-
>LoadMaterial(“Materials/bullet”); 

 
مدل سطه بعطدی تطان را لطود کرديطد و حطا  نوبطت بطه آن رسطیده کطه متريطالی کطه             

ايجططاد کرديططد بططه شططی تططان اختصططاص       Material Editorدطط ی در 

 Assetsدهیططد،اين دسططتور باعططم مططی شططود کططه بططا توجططه بططه پنجططره       

Browser در مسططططیر Materials    يططططا در پنجططططرهWindows 

Explorer  بططا توجططه بططه تصططوير پططايین متريططالbullet.mtl  بططرروی مططدل

ن ايطد   LoadMaterialسه بعدی لطود شطود،برای لطود متريطال بطه وسطیله تطاب         

را بنويسطید و تنهطا کافیسطت اسطم متريطال نوشطته شطود         mtl.*متريال بطا پسطوند   

وجود دارد،همطانیور کطه مطی بینیطد يطک متایطر اشطاره گطر         مبل آنچه که در کد با  

در  bulletتعريططف شططده اسططت و متريططال     pBulletMaterialبططا نططام  

آدرک دهی مطی شطود تطا عمطل لطود انجطام شطود ،کلیطه دسطتورات          داخل اين متایر 

خطتم مطی شطود و بطا توجطه بطه کتابخانطه هطای          gEnvدر کرای انجین به اين کلمه 

عمططل پططاک شططدن از مسططیرهای کتابخانططه ای و توابطط      اشططاره گططری مختلططف و   

 برسید. LoadMaterialمختلف بايد به تاب  
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 
 

  m_pEntity-
>SetMaterial(pBulletMaterial); 

 

بطططا ايطططن خطططط بطططا توجطططه بطططه اشطططاره گطططر داخلطططی در کطططیک فعلطططی ،تطططاب     

SetMaterial   عمططل نمططاي  دادن متريططالbullet   را بططرروی مططدل سططه

 بعدی انجام می دهد.

 
  // Now create the physical 

representation of the entity 
  SEntityPhysicalizeParams physParams; 

 

از نططططوع سططططاختمان داده   ( structتعريططططف يططططک متایططططر سططططاختاری )   

SEntityPhysicalizeParams  کطططططه در هطططططدرفايلIEntity.h 

را بايططد   physParamsوجططود دارد کططه مقططادير مربططو  بططه متاییططر سططاختاری   

 پر کنید
  physParams.type = PE_RIGID; 

 

ت عیطت مطی کنطد و از آنجطايی      Rigidbodyنوع فیزيطک بطه کطار رفتطه از رفتطار      

اسطت يعنطی بدنطه     proxyکه مدل سطه بعطدی لطود شطده در کطرای انجطین شطامل        
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
شطده و دطوانین فیزيطک بطرروی مطدل سطه بعطدی انجطام         سفت و سخت به آن اضطافه  

 می شود

  physParams.mass = 20000.f; 

 

 گرم است 20000کیلوگرم يا همان  20جرم شی يا مدل سه بعدی 
 

  //m_pEntity->SetScale(Vec۶(۴, 2, ۶)); 

مقیاک شطی را مطی توانیطد تاییطر دهیطد،اين خطط بطه حالطت توضطیر درآورده شطده           

به ايطن معنطا کطه خطط مربوططه کامپايطل نخواهطد شطد امطا اگطر خطط از حالطت             است 

 x=۴توضیر خارا شطود،اندازه شطی )مقیطاک شطی جطاری( بطه دطورت محورهطای         

, y=2 , z=۶  خواهططد بططود،می توانیططد انططدازه ايططن شططی را مربطط  در نرططر

   باشد.  x=2 , y=2 , z=2بگیريد مانند
M_pEntity->Physicalize(physParams); 

 
شطططی جطططاری بايطططد رفتطططار فیزيطططک را در خطططود حمطططل کنطططد و بطططا تطططاب         

Physicalize  اين عمل انجام می شود  

   
  GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 

 
متططر از پلیططر را نشططان   2۵۵شططی را تططا فادططله    SetViewDistRatioتططاب  

 خواهد داد
 

  if (auto *pPhysics = GetEntity()-
>GetPhysics()) 

  { 
اين خط بررسی می کند کطه آيطا تخصطیه حافرطه بطرای يطک متایطر اشطاره گطر بطا           

انجططام شططده اسططت و اگططر انجططام شططده اسططت آيططا شططی دارای      pPhysicsنططام 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
بطططه آن اختصطططاص داده  proxyو  rigidbodyمعطططاد ت فیزيطططک اسطططت و  

 اجرا می شود  ifشده است،اگر اينگونه باشد،بلوک 
   pe_action_impulse impulseAction; 

 

حطا  نوبطت اختصطاص شطتام )تکانططه يطا ضطربه( بطه شططی فطرا رسطیده اسطت و بططرای           

اختصاص تکانه يا ضربه بطه شطی بايطد يطک متایطر از نطوع سطاختمان داده سطاختاری         

pe_action_impulse   در هططططدر فايططططلphysinterface.h  بططططا

تعريططططططف کنیططططططد و نططططططام آن را  pe_actionوراثططططططت سططططططاختاری از 

impulseAction بگ اريد 
 
 

   const float initialVelocity = 
۴000.f; 

 
تعريططططف يططططک متاییططططر ديگططططر از نططططوع فیردابططططل تاییططططر بططططا نططططام          

initialVelocity   نیططططوتن بططططه آن   ۴000را انجططططام دهیططططد و عططططدد

اختصاص دهید،درار است کطه ايطن نیطرو از تکانطه بطه شطی وارد شطود و  زم بطه اکطر          

د نیططروی وارده بططر جسططم اسططت،دوانین فیزيططک کیسططیک   اسططت کططه نیططوتن واحطط 

 نیوتن به اين شر  بود :

در هططر حططالتی کططه باشططد تمايططل    (entityدططانون اول : هططر جسططمی)در اينجططا  

دارد بططه همططان حالططت بمانططد،مبی ودتططی يططک تططوپ بططرروی زمططین اسططت و سططاکن   

 .است ،همانیور ساکن می ماند،به اين دانون لختی نیز گفته می شود

نیروهططايی وارد شود،شططتابی میگیططرد کططه بططا    entityدططانون دوم :اگططر بططه يططک  

نسطط ت مسططتقیم دارد و بططا آن هططم جهططت    entityبرآينططد نیروهططای وارده بططر  

 نس ت وارونه دارد : entityاست و با جرم 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

𝑎 جدید =
𝑓

𝑚
 

 

 شتام است aو  entityجرم  mنیرو است و  fدر اينجا 

 

نیطز بطه همطان     entityکطه نیطرو وارد کنطیم ،آن     entityدانون سوم : بطه هطر   

انططدازه بططه واردکننططده نیرو،نیططرو وارد خواهططد کرد،ماننططد اينکططه شططما بططه يططک ديططوار  

نیرو وارد می کنید و ديوار نیز بطه همطان انطدازه و در خطی  جهطت نیطرو شطما نیطرو         

 .وارد خواهد کرد
    

   impulseAction.impulse = 
GetEntity()->GetWorldRotation().GetColumn۴() * 
initialVelocity; 

 
 impulseبايططد  impulseActionبططا توجططه بططه اينکططه متایططر سططاختاری    

 worldرا داشته باشطد بطا اسطتفاده از گطرفتن خصیصطه چطرخ  از نطوع سراسطری         

انجططام شططود و  GetColumn۴ بططا اسططتفاده از   yو ايططن چططرخ  ط طط  محططور 

ضططرم شططود تططا تکانططه در     initialVelocityبايططد بططه متایططر نیططوتنی    

 ث ت شود impulseبا فیلد  impulseActionمتایر ساختاری 

يعنطی بطه ططر  عمط   )بطه        yدر وادط  عمطل تکانطه يطا زدن ضطربه ط ط  محطور        

 xمحططور  ()GetColumn0طططر  جلططو( مقططدار دهططی مططی شططود و دسططتور      

و بططه )بططه سطمت عمطط  و ر  yمحطور   ()GetColumn۴ )سطمت راسططت( اسطت،  

 )سمت با ( است zمحور  ()GetColumn2است و  جلو(
   pPhysics-

>Action(&impulseAction); 
 

 Actionاز نطططوع فیزيک،بطططا تطططاب   pPhysicsحطططا  بطططا اسطططتفاده از متایطططر 

 ،تکانه انجام و اجرا می شود و شی جاری به طر  جلو پرتام می شود.
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جدید و 

Component های
    

  } 
 } 

 
لطی اسطت کطه از توضطیر مجطدد آن دطر        خیو  ديگری هستند کطه تکرارفصطل د   

 نرر کردم

  if (event.event == 
ENTITY_EVENT_COLLISION) 

  { 
اينجا بررسی می کند کطه اگطر گلولطه )مطدل سطه بعطدی هندسطی کطه فیزيطک نیطرو           

چطه   (Collisionبطر اسطاک تکانطه اسطت ( بطه سطیر جسطمی برخطورد کنطد )         

 کاری انجام شود

   
 gEnv->pEntitySystem-

>RemoveEntity(GetEntityId()); 
 

کطه بططه دطورت فعلططی    Idبططا توجطه بططه   RemoveEntityگلولطه براسططاک تطاب    

حطط   مططی شططود و نیططروی گلولططه  GetEntityIdدريافططت کططرده توسططط تططاب  

)برروی اشیاش که فیزيطک دارنطد ( اثطر خواهطد کطرد و اشطیاش تکطان خواهنطد خطورد و          

یری بططرروی آنهططا نخواهططد گ اشططت،اين  اشططیاش کططه فیزيططک ندارند،گلولططه هططیش تططاث  

 فقط يک مبال پايه برای درک کدها در دفحات بعدی است.
  } 

 

را ايجططاد کنیطد و کططد زيططر را در آن    Bullet.cppيطک فايططل کطد را بططا نطام     

 تايک کنید :

#include "StdAfx.h" 
#include "Bullet.h" 

 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 

 
static void 
RegisterBulletComponent(Schematyc::IEnvRegistr
ar& registrar) 
{ 

 Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
 { 

  Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CB
ulletComponent)); 

  // Functions 
  { 
  } 

 } 
} 

 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterBul
letComponent) 

 
void 
CBulletComponent::SpawnEntityBullet(IEntity* 
otherEntity) 
{ 

 otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 
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جدید و 

Component های
تعططدادی از خیططو  کططدها در فصططل د لططی توضططیر داده شططده اسططت و مططن از        

توضططیحات مجططدد ايططن کططدها دططر  نرططر مططی کططنم ماننططد خططط کططد هططدر فايططل   

#include "StdAfx.h"      کططه ال تططه توضططیحات مفصططل آن را در

 فصل بعدی ارائه خواهد شد

 
#include "Bullet.h" 

 

از آنجايی که در فصل د لطی هطدر فايطل هطا را براسطاک فايطل هطای سطی پطی پطی را           

توضططیر دادم و کططدهای آن را نیططز تايططک کرديططد،برای اسططتفاده از ايططن هططدر فايططل    

اسطتفاده کنیطد و ال تطه بقیطه      includeبايد از پطی  پردازنطده بطا کلمطه کلیطدی      

د مبططال هططای  کططدها نیططز مشططابه توضططیحات در فصططل د لططی اسططت،نگران ن اشططی    

ديگری هم هستند کطه بايطد يطاد بگیريطد و از ايطن مبطال هطا اسطتفاده کنیطد و درک          

هططا را بدسططت خواهیططد  componentهططا و  entityبسططیار بهتططری از سططاخت 

 آورد

 

و   Bullet.hا  فرامییوا نتاییید شیییوز کییه ایییین زو فاییی     

Bullet.cpp زر ح مییییا زر )CMakeLists.txt   باییییید  تییییت

را زر فایی   تیی  توضییيک زازب  h.*و  cpp.*کنيییدفنحوب  تییت کیید ای 

و  componentیییا  entityا  و بییه یییاز وورییید کییه بییرای سییاخت  ییر 

نمایش ون زر سندباکس مانند ونچه کیه زر تایویر  ییر میی بينيید ح میا       

 CMakeLists.txtیییک  ییدرفای  و یییک سییی پییی پییی فاییی  را زر  

فقییو  componentیییا  entityی سییاخت  ییر  تییت نمایيیید و اگییر بییرا

یییک  ییدرفای  اسیی فازب کنيییدفنمی توانيیید ون را زر قراحییی مرحاییه و زر 

زاخی  سییندباکس اسی فازب کنيیید و تنهیا زر زاخیی  بیا ی  ابیی  اسیی فازب     
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
زر  Create Objectاسیت و زاخیی  ازی ییور کییرای انجییين زر پنجییرب  

نیید  ابیی  زس رسییی و  ابیی  زیییدن نيسییت مان   Componentsبخییش 

 FirstPersonShooterزر پییروژب تمپاییت   Bullet.h ییدرفای  

که فقو زر با ی  اب  اسی فازب اسیت و زر ازی یور کیرای انجیين زر پنجیرب       

Create Object   زر بخیشComponents       یا  ابی  نمیایش و  ابی 

زر  Bullet.hزس رسی نيسیتف و زر ایین فای  بیه بررسیی  یدرفای        

 خوا ا پرزاخت FirstPersonShooterپروژب تمپات 

 

 
 

ثانیطه از بطین مطی     ۶حا  مر رسیم به يک مبطال از آتشطی کطه جاابطه دارد و بعطد از      

گ اشططته ام و يططک مبططال پايططه     Particle0۴را  Entityرود و اسططم ايططن  

بیشططتر آشططنا شططده و کنتططرل  deltaTimeديگططری اسططت تططا بتوانیططد بططا مفهططوم 

و يططک تططاب  فیرسیسططتمی بططا نططام   sumزمططان بططا اسططتفاده از يططک متایططر بططه نططام  

OnUpdate .را بهتر درک کنید 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
ابتدا هدر فايل را ايجطاد و سطپس سطی پطی پطی فايطل را ايجطاد خواهیطد کطرد و ايطن           

در  Particle0۴.cppو  Particle0۴.hدو فايطططل را بطططا نطططام هطططای    

پیسططت کنیططد و  -کپططی  RobotIsland\Code\Componentsمسططیر پططروژه  

از آنجططايی کططه در دططفحات د لططی خیططوطی از کططدها را توضططیر دادم و ايططن خیططو  

در هططدرفايل هططا و سططی پططی پططی فايططل هططا تکططرار خواهططد شططد،از تکططرار توضططیحات  

مجدد چشم پوشی می کنم و در ادامطه دطفحات نیطز فقطط بطه اکطر کطدهای جديطد         

يطن دو فايطل بطه عنطوان يطک      بسنده خواهم کطرد، زم بطه اکطر مجطدد اسطت کطه از ا      

Entity  جديد ياcomponent  .جديد می توانید استفاده کنید 

را ايجطاد کنیطد و کطد زيطر را در آن       Particle0۴.hيک فايطل کطد را بطا نطام     

 تايک کنید :

#pragma once 
#include <CryEntitySystem/IEntityComponent.h> 
#include <CryEntitySystem/IEntity.h> 
#include <CryParticleSystem\IParticlesPfx2.h> 

#include <CryParticleSystem\IParticles.h> 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
// Spawn point 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
class CParticle0۴ final : public 
IEntityComponent 
{ 
public: 
CParticle0۴() = default; 

virtual ~CParticle0۴() {} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
virtual void Initialize() override 
{ 
 
const int geometrySlot = 0; 
m_pEntity->LoadGeometry(geometrySlot, 
"Objects/Default/primitive_sphere.cgf"); 
 
 
auto *pGrenadeMaterial = gEnv->p۶DEngine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial("Materials/bullet"); 
 
 
m_pEntity->SetMaterial(pGrenadeMaterial); 
 
 
// Now create the physical representation of 
the entity 
SEntityPhysicalizeParams physParams; 
physParams.type = PE_RIGID; 
physParams.mass = ۴۵ ; //20000.f; 

// m_pEntity->SetScale(Vec۶(0.۴, 0.۴, 0.۴)); 
m_pEntity->Physicalize(physParams); 
 
IParticleEffect* p0۴effect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx"); 
GetEntity()->LoadParticleEmitter(0, p0۴effect); 
 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
// Reflect type to set a unique identifier for 
this component 
// and provide additional information to 
expose it in the sandbox 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CParticle0۴>& 
desc) 
{ 
desc.SetGUID("{A0CB20E۳-۳۱BD-۱۱F۱-AB۱۴-

E0۴C۱A2EDC۱F}"_cry_guid); 
desc.SetEditorCategory("Game"); 
desc.SetLabel("Particle0۴"); 

desc.SetDescription("This Particle0۴ can be 
used to spawn entities , Ahmad Karami ha ha ha 
;-)"); 
desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::EFlags::Transform, 
IEntityComponent::EFlags::Socket, 
IEntityComponent::EFlags::Attach }); 
} 
 
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override { 
if (event.event == ENTITY_EVENT_UPDATE) { 
 
SEntityUpdateContext* 
pcx=(SEntityUpdateContext*)event.nParam[0]; 
 
OnUpdate(pcx->fFrameTime); 
 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_COLLISION) { 
 
// You type Code 
// gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
 
 
} 
 
} 
 
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 
// Listen to the enter and leave events, in 
order to receive callbacks above when entities 
enter our trigger box 
return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION); 
} 
 
 
 
public: 
void SpawnEntityParticle0۴(IEntity* 
otherEntity); 
void OnUpdate(float deltaTime); 
float sum=0.f; 
 
}; 
 
 



 
 
191 
 

   

 
 
 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 حا  به بررسی هدر فايل پارتیکل می پردازم :

 

#include <CryParticleSystem\IParticlesPfx2.h> 
#include <CryParticleSystem\IParticles.h> 
 

ايططن دو خططط بططه تمططام ويرگططی هططای دططديمی و جديططد از توابطط  پارتیکططل سیسططتم   

 .دسترسی پیدا می کند

بررسططی  ifدو نططوع رويططداد بططا دسططتور   ProcessEventدر تططاب  سیسططتمی 

و دومططططی بططططه دططططورت  Updateمططططی شططططود،اولین رويططططداد بططططه دططططورت 

Collision   اسطططت،در رويطططدادUpdate    تطططابعی بطططا نطططامOnUpdate 

 pcx->fFrameTimeتعريططف شططده اسططت و بططرش هططای زمططانی بططا دسططتور     

بططرای تططاب  ارسططال مططی شططود و در داخططل تططاب  چططه اتفططادی مططی افتططد در فايططل      

Particle0۴.cpp    بررسطططی مطططی کطططنم،در رويطططدادCollision  نیطططز

هططیش اتفططادی نمططی افتططد و تنهططا ايططن رويططداد اعططین شططده اسططت و تططابعی بططرای آن  

تعريططف نشططده اسططت و تنهططا يططک توضططیر بططه رنططر سطط ز رنططر آمططده اسططت کططه     

( و ايطن بسطتگی بطه شطما     You type Code //کطدهايتان را تايطک کنیطد )   

 پارتیکل چه اتفادی برای آن  بیفتد. entityدارد که هنگام برخورد 

نیططز دو مقططدار بططرای تططاب  سیسططتمی      GetEventMaskتططاب  سیسططتمی  در 

ProcessEvent    بططر میگردانططد کططه مططی توانططد شططامل رويططدادUpdate  يططا

 entityباشططد و ايططن دو مقططدار ثططابتی هسططتند کططه در   Collisionرويططداد 

پارتیکططل مططی تططوان از آن دو رويططداد اسططتفاده کرد،ال تططه مططی تططوان آن دو رويططداد را 

 رويداد يا چهار رويداد و بیشتر نیز توسعه داد.به سه 

 

void SpawnEntityParticle0۴(IEntity* 
otherEntity); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
نیطططز بطططه ماننطططد توابططط  ديگطططر بطططرای  SpawnEntityParticle0۴تطططاب  

 پارتیکل به حسام می آيد. entityبرای  x,y,zتخصیه مودعیت 
void OnUpdate(float deltaTime); 
 

( بططه دططورت عططدد اعشططاری  deltaTimeبططرش هططای زمططانی )پططارامتر مقططداری 

(float   بططه تططاب  فیططر سیسططتمی )OnUpdate    ارسططال مططی شططود،در اينجططا

باعططم مططی شططود کططه ايططن تططاب  يططا هططر آنچططه کططه در محططدوده     publicکلمططه 

public       باشططد خططارا از کططیک در شططی مططورد دسترسططی دططرار گیرد،بهتططر از

يس يطا اشطیاش ديگطر بطه ايطن کطیک از کلمطه        برای جلوگیری از دسترسطی برنامطه نطو   

اسططتفاده میشططد ،امططا در اينجططا فقططط مبططالی بططرای نحططوه       privateکلیططدی 

 آورده ام. privateو   publicاستفاده و بیان کلمات 

 

float sum=0.f; 

( بططا نططوع داده deltaTimeيططک متایططر نیططز بططرای جمطط  بططرش هططای زمططانی )  

 عددی اعشاری تعريف کردم.

را ايجطاد کنیطد و کطد زيطر را در       Particle0۴.cppيک فايطل کطد را بطا نطام     

 آن تايک کنید :

#include "StdAfx.h" 
#include "Particle0۴.h" 
 
#include <CrySchematyc/Reflection/TypeDesc.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/EnumFlags.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistry.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvFunction.h> 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvSignal.h> 
#include <CrySchematyc/ResourceTypes.h> 
#include <CrySchematyc/MathTypes.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/SharedString.h> 
 
static void 
RegisterCParticle0۴(Schematyc::IEnvRegistrar& 
registrar) 
{ 
 Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
 { 
  Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CP
article0۴)); 
  // Functions 
  { 
  } 
 } 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterCPa
rticle0۴) 
 
void 
CParticle0۴::SpawnEntityParticle0۴(IEntity* 
otherEntity) 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
  
} 
 
 
void CParticle0۴::OnUpdate(float deltaTime) 
{ 
 
sum+=deltaTime; 
 
if(sum>=۶) 
gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
 
} 
 

 

دطط ی توضططیحات مفصططلی در رابیططه بططا عملکططرد و ارت ططا  بططین هططدرفايل هططا و سططی 

پی پی فايل ها در فصل د ل بیطان نمطوده ام و حتمطا بطه فصطل د طل مراجعطه نمطوده         

و میالب را مجددا میالعطه کنیطد ودر آن بخط  هطای مختلطف هطدرفايل هطا و سطی         

کطدهای پیطاده سطازی     پی پی فايل ها بررسی نمطوده ام و در اينجطا تنهطا بطه بررسطی     

OnUpdate : زير می پردازم 

 

void CParticle0۴::OnUpdate(float deltaTime) 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
تعريططف شططده اسططت و شططامل يططک مقططدار   CParticle0۴ايططن تططاب  در کططیک 

از نطوع داده عطددی اعشطاری وجطود      deltaTimeپارامتری بطرش زمطانی بطا نطام      

 دارد

sum+=deltaTime; 
 

بطرش هطای زمطانی را بطه دطورت پیوسطته و مجطدد بطا هطم           sumبا استفاده از متایر 

 جم  می کند و اين برش ها شامل ثانیه ها خواهد شد.

  

if(sum>=۶) 

 

شطد خطط بعطدی اجطرا مطی       ۶اگر جم  بطرش هطای زمطانی برابطر يطا بیشطتر از عطدد        

نخواهطد  شود،در فیراينصورت تطا زمطانی کطه شطر  بردطرار ن اشطد خطط بعطدی اجطرا          

 شد.

gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
بططا اسططتفاده از ايططن خططط و بططا بردططراری شططر  بططا  شططی جططاری حطط   خواهططد شططد 

يططا ثانیططه پارتیکططل سیسططتم   ۶ثانیططه و بزرگتططر از  ۶بططا شططدن  sumيعنططی متایططر 

 ح   خواهد شد.همان شی فعلی 
} 

 

ويسطی کطردم شطامل جاابطه اسطت و مططی       زم بطه اکطر اسطت کطه پطارتیکلی کطه کدن      

را  Bullet.cppو   Bullet.hتوانططد سططقو  کنططد،در وادطط  مططن کططدهای 

به همراه چندين خطط کطد جديطد کطه در دطفحات د لطی نیطز توضطیر داده ام،بطاهم          

و  Particle0۴.hترکیططططططططططططب کططططططططططططرده ام و در کططططططططططططدهای 

Particle0۴.cpp    دططرار دادم ونتیجططه آن شططد کططه آتشططی (fire.pfx) 

ثانیطه خطاموش مطی شود،شطما مطی تونیطد کطد ديگطری را          ۶ابه دارد و بعطد از  که جا

بنويسید که بطه جطای پارتیکطل آتط  بطه پارتیکطل انفجطاری کطه جاابطه دارد تاییطر           
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
دهیططد،اين کططار بططه سططادگی آم خططوردن است،شططما دو راه داريططد يططا از ويرگططی هططای 

Properties  درC++      مططی اسططتفاده کنیططد )در ايططن فصططل بططه بررسططی آن

و  Particle02.hپطططردازم( يطططا يطططک کطططیک ديگطططر پطططارتیکلی بطططا نطططام     

Particle02.cpp    ايجططاد کنیططد و لططود شططدن پارتیکططل را بططه انفجططار تاییططر

 دهید

 

IParticleEffect* p0۴effect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx"); 

 

در دورتی کطه دوسطت داريطد زمطانی کطه آتط  بطر روی سطیحی برخطورد کطرد و از           

را در هططدر فايططل  Collisionمربططو  بططه رويططداد   //بططین بططرود خططط توضططیر 

Particle0۴.h  فیر فعال کنید 

 
// gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 

 

تطا بطازی تطان جط ام تطر      شما می توانید خیدیطت هطای ديگطری را بطه خطرا دهیطد       

 شود.

 

 و   Particle11.hفرامییوا نتاییید شییوز کییه اییین زو فاییی  ا  

Particle11.cpp زر ح میییا زر )CMakeLists.txt   بایییید  تیییت

را زر فایی   تاییی توضییيک زازب  h.*و  cpp.*کنيییدفنحوب  تییت کیید ای 

یییا  entityجدیییدی بییه  ییر  GUIDا  و  مچنییين بییه یییاز وورییید کییه 

component        باید اخ ایا  ز يید تیا زر سیندباکس ب وانيید بیه ون زر
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
زس رسیییی  Componentsزر بخیییش  Create Objectپنجیییرب 

 زاش ه باشيد

 

 
 

را بسططازيم کططه يططک نارنجططک کامططل باشططد،منفجر شططود و   entityحططا  بیايططد يططک 

ابتططدا هططدر فايططل را  هططر چیططزی کططه در اطططرا  آن دارای فیزيططک باشططد،از بططین رود،

س سططی پططی پططی فايططل را ايجططاد کنیططد و ايططن دو فايططل را بططا نططام هططای ايجطاد و سططپ 

Grenade.h  وGrenade.cpp   در مسططططططططططططططططیر پططططططططططططططططروژه

RobotIsland\Code\Components  پیست کنید.-کپی 

 را با کدهای زير تايک کنید  Grenade.hهدرفايل نارنجک با نام 

#pragma once 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
// C++ Code by Ahmad Karami 20۴8 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
class CGrenadeComponent final : public 
IEntityComponent 



 
 

195 
 

 
 

 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
{ 
public: 
virtual ~CGrenadeComponent() {} 
 
virtual void Initialize() override 
{ 
const int geometrySlot = 0; 
m_pEntity->LoadGeometry(geometrySlot, 
"MyModels/Grenate/grenade0۴.cgf"); 
 
auto *pGrenadeMaterial = gEnv->p۶DEngine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial("MyModels/Grenate/grenade"); 
 
 
m_pEntity->SetMaterial(pGrenadeMaterial); 
 
 
SEntityPhysicalizeParams physParams; 
physParams.type = PE_RIGID; 
physParams.mass = 20000.f; 

//m_pEntity->SetScale(Vec۶(2, 2, 2)); 
m_pEntity->Physicalize(physParams); 
GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 
 
GetEntity()->SetName("Grenade"); 
 
if (auto *pPhysics = GetEntity()-
>GetPhysics()) 
{ 
pe_action_impulse impulseAction; 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 
const float initialVelocity = ۴0.۵f; 
 
impulseAction.impulse =ahmadval * 
initialVelocity; 
 
 
pPhysics->Action(&impulseAction); 
 
} 
 
} 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CGrenadeCompo
nent>& desc) 
{ 
desc.SetGUID("{B۵8۳00۱۶-۱DD۱-۱82۴-8A۳۳-

B۱0EB۳F۶D۳DB}"_cry_guid); 
desc.SetEditorCategory("Game"); 
desc.SetLabel("Grenade"); 
desc.SetDescription("This Grenade can be used 
to spawn entities"); 
desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::EFlags::Transform, 
IEntityComponent::EFlags::Socket, 
IEntityComponent::EFlags::Attach }); 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); } 
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override 
{ 
if (event.event == ENTITY_EVENT_UPDATE) 
{ 
 
SEntityUpdateContext* pCtx = 
(SEntityUpdateContext*)event.nParam[0]; 
 
OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 
} 
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_COLLISION) 
{ 
    // Type your codes 
   // an example : when you throw your greandes 
to forward , after collision on surfaces spawn 

a particle system like a bit dust 😉 

 
repeatCollisionCount++; 
 
if(repeatCollisionCount==۴) 
{ 
SEntitySpawnParams spawnParamsDustParticle; 
spawnParamsDustParticle.pClass = gEnv-
>pEntitySystem->GetClassRegistry()-
>GetDefaultClass(); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
spawnParamsDustParticle.vPosition = 
GetEntity()->GetPos(); 
 
const float ParticleScale۱ = 0.2۵f; 
spawnParamsDustParticle.vScale = 
Vec۶(ParticleScale۱); 
 
IEntity* pEntityDust = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawnParamsDustParticle); 
 
pEntityDust-
>CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 
} 
} 
} 
// ~IEntityComponent 
 
 
public: 
void SpawnEntityGrenade(IEntity* otherEntity); 
void OnUpdate(float deltaTime); 
float sum=0.f; 
bool Once=true; 
int repeatCollisionCount=0; 
 
}; 
 

توضیحات مربو  به ايطن خیطو  کطدها شط یه مبطال هطای ديگطر اسطت امطا تفطاوت           

 های مهم و بسیار جديدی نیز در آن می توان يافت،مبل خط زير : 

GetEntity()->SetName("Grenade"); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
  تایر نام می دهد Grenadeجاری( را به   Entityاين خط نام نارنجک )

impulseAction.impulse =ahmadval * 
initialVelocity; 
 
جهططت پرتططام نارنجططک براسططاک ايططن خططط انجططام مططی شططود،متایر اسططتاتیک        

ahmadval   کططه از نططوعvec۶    بططرداری( اسططت در داخططل هططدرفايل(StdAfx.h 

 به دورت خط زير تعريف کرده ام :

static Vec۶ ahmadval; 
 

نیططز مقططدار نیرويططی ثابططت بططر حسططب نیططوتن بططا   initialVelocityمتایططر 

بططه نارنجططک وارد مططی کند.)واحططد نیططرو يططا  ahmadvalضططرم جهططت در متایططر  

 واحد تکانه يا واحد ضربه بر حسب نیوتن است(

OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 

بطرش هطای زمطانی را بطه داخطل تطاب  ارسطال مطی          OnUpdateتاب  فیرسیسطتمی  

 .کند

من می توانسطتم يطک تطاب  فیطر سیسطتمی بطا يطک نطام بسطازم و کطدهای زيطر را در            

آن درا نمططايم امططا ايططن کططار را برعهططده شططما مططی گطط ارم،حا  کططدهای زيططر را بططرای 

 ب ینید : collisionرويداد 

repeatCollisionCount++; 
 

 repeatCollisionCountيططک واحططد بططه متایططر سراسططری و دططحیر      

مقططدار پططی  فططرت    repeatCollisionCountاضططافه مططی کنططد،متایر   

 دفر را دارد و حا  با يک واحد به آن افزوده می شود و برابر يک میگردد

if(repeatCollisionCount==۴) 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
اين شر  بررسی می کنطد و تتطمین مطی کنطد کطه تنهطا يک طار عملیطات زيطر اجطرا           

برابططر يططک    repeatCollisionCountشططود و در دططورتی کططه متایططر     

 باشد عملیات زير انجام شود

SEntitySpawnParams spawnParamsDustParticle; 
 

از نططططوع داده  spawnParamsDustParticleيططططک متایططططر بططططا نططططام 

 .تعريف کرده ام SEntitySpawnParamsساختاری 
 

spawnParamsDustParticle.pClass = gEnv-
>pEntitySystem->GetClassRegistry()-
>GetDefaultClass(); 
 

را مقطدار دهطی میکنطد و مقطدارش کطیک       pClassاين خط،فیلد مربوططه بطا نطام    

پططی  فرضططی اسططت کططه دططرار اسططت پططارتیکلی از آن کططیک پططی  فططرت يعنططی     

entity (تکبیططر )نارنجططک( جططاریspawn  شططود و کططیک نارنجططک بططه فیلططد )

pClass اختصاص يابد 
 
spawnParamsDustParticle.vPosition = 
GetEntity()->GetPos(); 
 

)مودعیططت( را مقططداردهی میکنططد و  vPositionايططن خط،فیلططد مربوطططه بططا نططام 

 ( استجاری entityمقدارش مودعیت فعلی نارنجک )
 
const float MyParticleScale = 0.2۵f; 

 

ايططن متایططر بططرروی انططدازه پارتیکططل تططاثیری نمیگطط ارد امططا بططرروی شططعاع فیزيططک   

 پارتیکل تاثیر خواهد گ اشت 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
spawnParamsDustParticle.vScale = 
Vec۶(MyParticleScale); 

 

مقیاک پارتیکل تایر می کنطد و بطا بطرداری سطه بعطدی ط ط  محورهطای مختصطات         

x,y,z  )خواهد شد به دورت اندازه مربعی )يا شعاعی 
 
IEntity* pEntityDust = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawnParamsDustParticle); 
 

  pEntityDustبططا نططام  IEntityمتایططری از نططوع اشططاره گططر بططا سططاختار 

تعريطططططف کطططططرده ام و عمطططططل تکبیطططططر پارتیکطططططل را براسطططططاک متایطططططر    

spawnParamsDustParticle  آدرک دهططططی مططططی کنططططد،در نهايططططت

بايططد آدرک کیسططی کططه عمططل تکبیططر پارتیکططل را انجططام مططی دهططد را بططه متایططر    

pEntityDust  اختصاص داد 
 
pEntityDust-
>CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 

 

کططه بايططد عمططل تکبیططر پارتیکططل را انجططام مططی    CParticle0۴آدرک کیسططی 

اختصططاص داده شططده و حططا  پارتیکططل تکبیططر   pEntityDustدهططد بططه متایططر 

خواهططد شططد، بططه ايططن معنططی کططه هططر گططاه نارنجططک پرتططام شططود و نارنجططک بططرروی 

 تکبیر خواهد شد   CParticle0۴سیحی برخورد کند کیک 

} 
 

از کیسططی  CParticle0۴بططديهی اسططت کططه شططما بايططد بططه جططای کططیک      

اسططتفاده کنیططد کططه عمططل تکبیططر گططرد و خططاک را در هنگططام برخططورد نارنجططک بططه   

  CParticle0۴سیو  يا بطه زمطین اجطرا شطود،اين کطیک ددیقطا ماننطد کطیک         
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
پططارتیکلی بططا نططام  fire.pfxاسططت امططا بططه جططای لططود و نمططاي  فايططل پارتیکططل 

ی پارتیکططل بايططد جططايگزين شود،شططما ماننططد آنچططه کططه بططرا    dust.pfxمططبی 

CParticle0۴       ايجططاد کرديططد بططرای کططیک مططبیDust0۴   ايجططاد کنیططد

و  Dust0۴.h کططه شططامل دو فايططل هططدر و سططی پططی پططی بططا نططام هططای        

Dust0۴.cpp و  خط زير را اينگونه تعريف کنید : باشد 

 

pEntityDust->CreateComponentClass<CDust0۴>(); 

 

bool Once=true; 
بررسطی وضطعیت انفجطار و فقطط بطرای يک طار کطدها را اجطرا خواهطد          اين متایر بطرای  

 کرد.

int repeatCollisionCount=0; 

 

ايططن متایططر کططه از نططوع دططحیر اسططت،هنگامی کططه نارنجططک پططرت مططی شططود،اين    

تتمین را بطه وجطود مطی آورد کطه فقطط يک طار گردوخطاکی بطه دطورت پارتیکطل در           

 هنگام برخورد نارنجک با سیو  ايجاد شود

//////////////////////////////////////////////
////////// 
// C++ Code by Ahmad Karami 20۴8 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
 
#include "StdAfx.h" 
#include "Grenade.h" 
#include "Particle0۴.h" 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
#include <CryParticleSystem\IParticlesPfx2.h> 
#include <CryParticleSystem\IParticles.h> 
#include <CryEntitySystem\IEntity.h> 
#include <CryEntitySystem\IEntityComponent.h> 
#include <CryEntitySystem\IEntityBasicTypes.h> 
#include <CryEntitySystem\IEntitySerialize.h> 
 
static void 
RegisterGrenadeComponent(Schematyc::IEnvRegist
rar& registrar) 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CG
renadeComponent)); 
// Functions 
{ 
} 
} 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterGre
nadeComponent) 
 
void 
CGrenadeComponent::SpawnEntityGrenade(IEntity* 
otherEntity) 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 
 
void CGrenadeComponent::OnUpdate(float 
deltaTime) 
{ 
 
sum+=deltaTime; 
if(sum>=۱.f && Once) 
{ 
 
IEntityIt *it = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityIterator(); 
it->MoveFirst(); 
 
while (!it->IsEnd()) 
{ 
IEntity *pEntity = it->Next(); 
 
float x = abs(pEntity->GetPos().x - 
GetEntity()->GetPos().x)*abs(pEntity-
>GetPos().x - GetEntity()->GetPos().x); 
float y = abs(pEntity->GetPos().y - 
GetEntity()->GetPos().y)*abs(pEntity-
>GetPos().y - GetEntity()->GetPos().y); 
float z = abs(pEntity->GetPos().z - 
GetEntity()->GetPos().z)*abs(pEntity-
>GetPos().z - GetEntity()->GetPos().z); 
 
float d = sqrt(x + y + z); 
string s= pEntity->GetName(); 
CryLog("pEntity->GetName() :"+s); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
CryLog(ToString(strcmpi(pEntity->GetName(), 
"Player"))); 
if (strcmpi(pEntity->GetName(),"Player")!=0 && 

strcmpi(pEntity->GetName(), "Grenade") != 0 && 

d <= ۵.f ) 
{ 
SEntitySpawnParams spawnParams۱; 

spawnParams۱.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams۱.vPosition = pEntity->GetPos();   

const float ParticleScale۱ = 0.2۵f; 

spawnParams۱.vScale = Vec۶(ParticleScale۱); 
 
IEntity* pEntity۱ = gEnv->pEntitySystem-

>SpawnEntity(spawnParams۱); 
 
pEntity۱->CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 
 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(pEntity-
>GetId()); 
 
} 
if (strcmpi(pEntity->GetName(), "Player") == 0 

&& d <= ۵.f) 

pEntity->SetPos(Vec۶(۳۵.f, ۵۵.f, ۶۶.f)); 
 
} 
 
if(it->IsEnd()) 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(GetEntity()-
>GetId()); 
 
Once = false; 
sum = 0.f; 
PublicPlayMySound("bullet_impact"); 
IEntity* pParticleEntity=nullptr; 
if (IParticleEffect *pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx", 
"Particles")) 
{ 
if (!pParticleEntity) 
{ 
SEntitySpawnParams spawn; 
spawn.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
pParticleEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawn); 
} 
if (pParticleEntity) 
{ 
pParticleEntity->SetPos(GetEntity()-
>GetPos()); 
pParticleEntity->FreeSlot(0); 

pParticleEntity->LoadParticleEmitter(0, 
pEffect); 
} 
} 
 
} 
 
 



 
 

211 
 

 
 

 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
} 

 

 می پردازم : Greande.cppحا  به توضیحات کدهای فايل 

#include "StdAfx.h" 
 

، بططه تططاب ،تواب  و متایرهططای   includeبططا اسططتفاده از دسططتور پططی  پردازنططده   

 می توان دسترسی داشت StdAfx.hتعريف شده در هدر فايل 
#include "Grenade.h" 
 

، بططه تططاب ،تواب  و متایرهططای   includeبططا اسططتفاده از دسططتور پططی  پردازنططده   

 می توان دسترسی داشت Grenade.hتعريف شده در هدر فايل 

#include "Particle0۴.h" 
 

، بططه تططاب ،تواب  و متایرهططای   includeبططا اسططتفاده از دسططتور پططی  پردازنططده   

 می توان دسترسی داشت Particle0۴.hتعريف شده در هدر فايل 

 

عماکیرز تتعيیت میی کننید و  یر  یدر فایی          بقيه  در فای   ا نيز ا  این

 م غير ا و توابع خوز را زارز

 

void CGrenadeComponent::OnUpdate(float 
deltaTime) 
{ 

 

در کططططططططیک  OnUpdateبططططططططرش هططططططططای زمططططططططانی در تططططططططاب   

CGrenadeComponent دريافت می شود 
 

sum+=deltaTime; 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 جم  می شوند    deltaTimeبرش های زمانی  sumبا استفاده از متایر 

 
if(sum>=۱.f && Once) 
{ 
 

)در  ثانیطه شطد   ۱يطا بزرگتطر از    ۱مسطاوی   (sumاگطر جمط  بطرش زمطانی ) متایطر      

ثانیططه منفجططر مططی شططود( و ال تططه يک ططار     ۱دنیططای وادعططی نیططز نارنجططک بعططد از   

(Once   دسططتورات زيططر بططر اسططاک لیسططت )entity   هططای موجططود در مرحلططه

ايطن تتطمین ايجطاد مطی شطود کطه نارنجطک         Onceاجرا شود، با اسطتفاده از متایطر   

هطای موجطود در مرحلطه     entityفقط يک طار منفجطر شطود و تنهطا يک طار لیسطت       

 فعلی )مک( را دريافت کند.

 
IEntityIt *it = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityIterator(); 
 

در هطططدرفايل  structعريطططف کطططردم کطططه از نطططوع يطططک متایطططر اشطططاره گطططر ت

IEntitySystem.h است. 

در کتابخانطططططططه  GetEntityIteratorبطططططططا اسطططططططتفاده از تطططططططاب  

pEntitySystem   در ريشططه دسططتورات کططل کططرای انجططینgEnv  مططی تططوان

 های موجود در مرحله )مک( دست يافت entityبه کل 

 
it->MoveFirst(); 
 

 itمرحلططه اشططاره دارد و آدرک اشططاره گططر متایططر  entityايططن خططط بططه اولططین 

 داخل مرحله اختصاص می دهد entityرا به اولین 

  
while (!it->IsEnd()) 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
بططه پايططان  itبررسططی مططی کنططد کططه آيططا متایططر   whileبططا اسططتفاده از دسططتور 

لیست رسیده است يا نطه؟ در دطورتی کطه بطه پايطان لیسطت رسطیده باشد،دسطتورات         

زير اجرا نمی شوند و در دورتی کطه بطه پايطان لیسطت نرسطیده باشطد دسطتورات زيطر         

 .اجرا خواهد شد
IEntity *pEntity = it->Next(); 
 

را تعريططف کططرده ام و ايططن متایططر نیططز ماننططد متایططر  pEntityمتایططر اشططاره گططر 

it  از نطططوعstruct  در هطططدرفايلIEntitySystem.h  اسطططت و آدرک

بعططدی در  entityبعططدی را در خططود حمططل مططی کنططد و در وادطط  بططه  itمتایططر 

 است. itمرحله فعلی اشاره می کند که آدرک آن نیز در داخل متایر 
 

float x = abs(pEntity->GetPos().x - 
GetEntity()->GetPos().x)*abs(pEntity-
>GetPos().x - GetEntity()->GetPos().x); 
 

اين خط کد ط   فرمول زيطر محاسط ه مطی کنطد،اختی  بطرداری يطا اخطتی  نقیطه         

هططای  entityدر لیسططت  بعططدی entityنقیططه  بططا  xای بططر حسططب محططور  

گ اشططته مططی  xمتایططر  نارنجططک چقططدر اسططت،داخل  entityمرحلططه بططا نقیططه  

 شود

 

𝑥 = (|𝑝𝑥 − 𝑔𝑥|) ∗ (|𝑝𝑥 − 𝑔𝑥|) 
 
 
float y = abs(pEntity->GetPos().y - 
GetEntity()->GetPos().y)*abs(pEntity-
>GetPos().y - GetEntity()->GetPos().y); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
اين خط کد ط   فرمول زيطر محاسط ه مطی کنطد،اختی  بطرداری يطا اخطتی  نقیطه         

هططای  entityدر لیسططت  بعططدی entityنقیططه  بططا  yای بططر حسططب محططور  

گ اشططته مططی  yنارنجططک چقططدر اسططت،داخل متایططر   entityمرحلططه بططا نقیططه  

 شود
 
𝑦 = (|𝑝𝑦 − 𝑔𝑦|) ∗ (|𝑝𝑦 − 𝑔𝑦|) 
 
 
float z = abs(pEntity->GetPos().z - 
GetEntity()->GetPos().z)*abs(pEntity-
>GetPos().z - GetEntity()->GetPos().z); 
 
اين خط کد ط   فرمول زيطر محاسط ه مطی کنطد،اختی  بطرداری يطا اخطتی  نقیطه         

هططای  entityدر لیسططت  بعططدی entityنقیططه  بططا  zای بططر حسططب محططور  

گ اشططته مططی  zنارنجططک چقططدر اسططت،داخل متایططر   entityمرحلططه بططا نقیططه  

 شود
 
𝑧 = (|𝑝𝑧 − 𝑔𝑧|) ∗ (|𝑝𝑧 − 𝑔𝑧|) 
 
 
float d = sqrt(x + y + z); 
 

اسططت کططه  g(x,y,z)و  p(x,y,z)ايططن فرمططول فادططله بططین دو مختصططات  

در آن وجططود دارد )يکططی از   pEntityمنرططور مختصططاتی اسططت کططه    pنقیططه 

entity  هططايی کططه در لیسططتentity  و نقیططه هططای مرحلططه موجططود اسططت )

g   منرططور مختصططاتی اسططت کططهGetEntity  در آن موجططود اسططت،نقیهg  بططه

 نقیه نارنجک اشاره دارد.

 

𝑑 = √𝑥 + 𝑦 + 𝑧 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 

 
string s= pEntity->GetName(); 
 

بعططدی از  entityتعريططف کططرده ام کططه اسططم   stringيططک متایططر از نططوع  

 ها را در خود اخیره می کند entityلیست 

 
CryLog("pEntity->GetName() :"+s); 
 

هططای موجططود در مرحلططه در  entityدر لیسططت  entityبططا ايططن خططط کططد،نام 

نمططاي  داده مططی شططود )دططرفا جهططت اطططیع    consoleيططا  outputپنجططره 

 برای برنامه نويس(

 
CryLog(ToString(strcmpi(pEntity->GetName(), 
"Player"))); 
 

پیاططامی را نمططاي  مططی  consoleيططا  outputدر پنجططره ايططن خططط کططد نیططز 

سطت يطا نطه؟ )دطرفا جهطت اططیع       موجطود در لیسطت پلیطر ا    entityدهد که آيطا  

 برای برنامه نويس(
 
if (strcmpi(pEntity->GetName(),"Player")!=0 && 

strcmpi(pEntity->GetName(), "Grenade") != 0 && 

d <= ۵.f ) 
{ 
 

 های موجود در مرحله : entityاين شر  بررسی می کند که از لیست 

 باشد Playerجاری مخالف  entityاگر -۴

 باشد Grenadeجاری مخالف  entityاگر -2



 
 
215 
 

   

 
 
 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 ۵جططاری کمتططر يططا مسططاوی     entityنارنجططک از  entityاگططر فادططله   -۶

 باشد مراحل زير اجرا شود :
 
SEntitySpawnParams spawnParams۱; 

spawnParams۱.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams۱.vPosition = pEntity->GetPos(); 

const float ParticleScale۱ = 0.2۵f; 

spawnParams۱.vScale = Vec۶(ParticleScale۱); 

IEntity* pEntity۱ = gEnv->pEntitySystem-

>SpawnEntity(spawnParams۱); 

pEntity۱->CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 
 

خطتم مطی شطود را در چنطد دطفحه د طل توضطیر دادم کطه عمطل           ;خیی که بطه   ۱

 را انجام می دهد CParticle0۴تکبیر يک کیک با نام 

 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(pEntity-
>GetId()); 
 

 entityکططه ا ن حطط   مططی شططود  entityايططن خططط بططه مططا مططی گويططد کططه 

هطايی هسطتند کطه     entityهايی است که مطی تطوان آنهطا را حط   کطرد و جطزش       

دارای فیزيططک بططوده و عمططل حطط   شططدن امکططان پطط ير اسططت،اين خططط بططه مططا مططی 

کططه حطط   مططی شططود نططه نارنجططک اسططت و نططه پلیططر اسططت،به  entityگويططد کططه 

 خط زير ددت کنید 
 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
if (strcmpi(pEntity->GetName(), "Player") == 0 

&& d <= ۵.f) 

 

 در لیسطت  جطاری  entityرنجطک از  اين شر  بررسطی مطی کنطد کطه فادطله نا     

entity   باشططد و  ۵هططای  مرحلططه کمتططر يططا مسططاویentity  جططاری برابططر

Player ، بططودPlayer  همططان(entity جططاری در لیسططت entity 

 x=۳۵ , y=۵۵ , z=۶۶هطای  مرحلطه ( بطه مودعیطت فتطای سطه بعطدی         

یططر بططود متططر بططا پل ۵منتقططل شططود،يعنی اگططر نارنجططک در فادططله کمتططر يططا مسططاوی 

 منتقل شود x=۳۵ , y=۵۵ , z=۶۶،پلیر به مختصات 

pEntity->SetPos(Vec۶(۳۵.f, ۵۵.f, ۶۶.f)); 
} 
 
if(it->IsEnd()) 
 

هطای   entityبطه پايطان لیسطت     itاين شر  بررسی میکند کطه اگطر اشطاره گطر     

 نارنجک نیز ح   شود entity مرحله رسید بايد

 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(GetEntity()-
>GetId()); 
 

يعنطی نارنجطک نیطز در مرحلطه حط         entityاين خط باعم می شطود کطه آخطر    

 )چون نارنجک بعد از منفجر شدن متیشی می شود( شود
Once = false; 
sum = 0.f; 

 نیز د ی عملکردشان توضیر داده شده است sumو  Onceمتایر های 
 
PublicPlayMySound("bullet_impact"); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
تعريططف کططرده ام و بططرای پخطط  کططردن    StdAfx.hايططن تططاب  در هططدر فايططل   

آهنر،موسطططیقی يطططا دطططوت اسطططتفاده مطططی شطططود، اسطططم تريگطططر دطططوتی         

bullet_impact  در پنجطططرهAudio Controls Editor 

 mp۶بايد موجود باشد و در فصل هطای د لطی در رابیطه بطا وارد کطردن فايطل هطای        

, wav , ogg          بطه کطرای انجطین و ايطن پنجطره در ايطن کتطام توضطیحات

 مفیدی  بیان کرده ام

 
static void PublicPlayMySound(string 
TriggerName) 
{ 

 
( اسططت،به ايططن معنططا کططه مسططتقل از     staticايططن تططاب  از نططوع اسططتاتیک )   

entity       عمطل مطی کنطد،يعنی  زم نیسطت يطک شطی (entity از کطیک ) 

)هططدرفايل و سططی پططی پططی فايططل( ايجططاد کنیططد و سططپس از طريطط  شططی بططه تططاب     

دسترسططی داشططته باشید،شططما در هططر جططای پططروژه مططی توانیططد مسططتقیما تططاب        

PublicPlayMySound  را فراخطططوانی کنیطططد،اين تطططاب  پطططارامتر مقطططداری از

را میگیريطططد و اسطططم پطططارامتر بايطططد نطططام يطططک تريگطططر دطططوتی   stringنطططوع 

(TriggerNameباشد ) 
 

CryAudio::ControlId const MyTriggerId = 
CryAudio::StringToId(TriggerName); 

 

متایططر   ControlIdو اسططتفاده از  CryAudioبططا توجططه بططه فتططای نططام     

تعريطف کطرده ام کطه رشطته يطا نطام يطک تريگطر          MyTriggerIdثابتی را با نام   

 تريگری ت ديل می کند. Idدوتی را به يک 
 

gEnv->pAudioSystem->LoadTrigger(MyTriggerId); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 عمل تريگر شدن برای لود متایر انجام می شود

 
gEnv->pAudioSystem-
>ExecuteTrigger(MyTriggerId); 

 

بعططد از لططود شططدن تريگططر ،دططدای دوت،موسططیقی يططا موزيططک پخطط  خواهططد شططد و 

 در بازی شنیده خواهد شد
} 

 
gEnv->pAudioSystem-
>UnloadTrigger(MyTriggerId); 

 
بططرای عمططل خططارا کططردن و خططالی کططردن تريگططر دططوتی از حافرططه از ايططن دسططتور  

 استفاده می شود

 
gEnv->pAudioSystem->StopTrigger(MyTriggerId); 
 
 زم به اکر اسطت کطه بطرای تودطف تريگطر دطوتی و عطدم پخط  دوت،موسطیقی يطا           

 موزيک نیز از اين دستور استفاده می شود
 

IEntity* pParticleEntity=nullptr; 
 

 سطططاختمان داده ط ططط  نطططوع pParticleEntityيطططک متایطططر بطططا نطططام  

struct  در هدرفايلIEntity.h را تعريف کرده ام 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
برای زیدن جز يا   یر کامیه کايیدی و واژب ای کیه میی خوا يید بدانيید        

 ++Cیییا زر ک ابخانییه  ییای    CryEngineیگونییه زر ک ابخانییه  ییای   

تعریف شدب استفکافيست برروی کامیه کايیک کنيید تیا کیازروبی کامیه       

ان خابی را احاقیه کنید  و سیپس رو  میان کامیه راسیت کايیک کیرزب و         

را ان خیاب کنيید ییا بیرروی کامیه کايیک        Peek Definitionگزینه 

 Altکنيد تا کازروبی کامه ان خابی را احاقه کنید و زکمیه  یای ترکيتیی     

+ F12 يد را فرار ز يدبرروی صفحه کا 

 

 
 

را انتخططام کططرده ام و حططا  ط طط  يکططی از روش   IEntityدر اينجططا مططن کلمططه 

های با  عمطل میکطنم و مطی بینیطد کطه کطادر ديگطری بطاز مطی شطود و هطدر فايطل             

IEntity.h   را بططرای مططن نشططان خواهططد داد و نحططوه چگططونگی تعريططف و پیططاده

نیطططز در  IEntity.hرا در هطططدر فايطططل  IEntityسطططازی کلمطططه انتخطططابی 

 تصوير زير می بینید :
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید

 
 
 

if (IParticleEffect *pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx", 
"Particles")) 
{ 
 

کططه  pEffectدر ايططن خططط کططد متایططر اشططاره گططری را تعريططف کططرده ام بططا نططام  

را پیطدا مطی کنطد و ط ط  پیطدا شطدن        fire.pfxيک پارتیکطل سیسطتم بطا نطام     

در دطورتی کطه ايطن پارتیکطل سیسطتم       اجطرا خواهطد شطد و    ifاين پارتیکطل بلطوک   

 را اجرا نخواهد کرد ifپیدا نشد دستورات زير در بلوک 
 
if (!pParticleEntity) 
{ 

 

 pParticleEntityط طط  شططرطی کططه در ايططن خططط تعريططف شططده و متایططر  

 درونی اجرا خواهد شد ifتهی است،بلوک 

 
SEntitySpawnParams spawn; 
 

 اين متایر با نوع داده ای که دارد عمل تکبیر را برعهده میگیرد
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
spawn.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
 

مقطدار پطی  فطرت کیسطی را بايطد دريافطت کنطد تطا عمطل تکبیطر            pClassفیلد 

 از کیسی از پارتیکل سیستم را انجام دهد
 
pParticleEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawn); 
 

انجططام مططی  pParticleEntityايططن خططط عمططل تکبیططر کططیک را بططه متایططر 

 یر انجام دهددهد و بايد عمل تکبیری را براساک آدرک اين متا

} 
 
if (pParticleEntity) 
{ 
 

حطططا  دارای کطططیک پطططی    pParticleEntityاز آنجطططايی کطططه متایطططر  

اجطرا   ifفرضی از عمل تکبیطر را در خطود حمطل مطی کنطد و خطالی نیسطت، بلطوک         

 می شود
 
pParticleEntity->SetPos(GetEntity()-
>GetPos()); 
 

  pParticleEntityمودعیططت کططیک تولیططد شططده و تکبیططر شططده از متایططر   

جطططططاری  entityبطططططه مودعیطططططت  x,y,zدر فتطططططای سطططططه بعطططططدی  

(GetEntity()->GetPos()    تاییطططر خواهطططد کطططرد  و بطططه مودعیطططت )

 ( SetPosجديد خواهد رفت )
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
pParticleEntity->LoadParticleEmitter(0, 
pEffect); 
 

کیک تکبیر شطده آمطاده دريافطت لطود مقطداری اسطت کطه در اينجطا ايطن مقطدار بطه            

دطططورت پارتیکطططل آدرک دهطططی مطططی شطططود و آدرک فايطططل پارتیکطططل در متایطططر  

pEffect  موجطططود اسطططت و درslot0  پارتیکطططل سیسطططتم در کطططیک تکبیطططر

 pParticleEntityجططاری متایططر   entityشططده و ت ططديل شططده بططه    

 لود خواهد شد

} 
} 
 
} 

 

 و   Grenade.hفرامییوا نتاییید شییوز کییه اییین زو فاییی  ا    

Grenade.cpp زر ح مییییا زر )CMakeLists.txt   باییییید  تییییت

را زر فایی   تاییی توضییيک زازب  h.*و  cpp.*کنيییدفنحوب  تییت کیید ای 

 ا 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 
 

کیسی که به ما کمک می کند تطا پلیطر را در يطک فتطای سطه بعطدی دطرار دهطیم و         

 SpawnPointنقیططه شططروع بططازی را در مرحلططه )مططک( تعیططین کنططیم کططیک    

 در مسیر زير درار دارد :است و 

 

CRYENGINE_۵.۱\Templates\cpp 

شطامل کطدهای زيطر اسطت،اگر ددطت کنیطد ايطن هطدر          SpawnPoint.hهدر فايطل  

اسططت و تنهططا برخططی کلمططات   MyBoxEntity.hفايططل معططادل همططان هططدر فايططل  

و فايطططل  SpawnPoint.hاسطططت کطططه تایطططر يافتطططه انطططد و عملکطططرد فايطططل     

MyBoxEntity    کططططامی يکسططططان اسططططت و در فصططططل د لططططی هططططدر فايططططل

MyBoxEntity.h   ايططن هططدر فايططل و  رو توضططیر دادم،پططس از توضططیحات مجططدد

 SpawnPoint.hدططر  نرططر میکنم،هططدر فايططل    SpawnPoint.hهططدر فايططل  

بططرای تعیططین نقیططه آفططاز بططازی اسططتفاده مططی شططود و پلیططر در آن نقیططه بططر اسططاک  

 SpawnPointشططروع بططه بططازی مططی کنططد و کططیک    SpawnPointکططیک 

 ددر کیک پلیر استفاده می شود و در فصل بعدی آن را توضیر خواهم دا
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 

 

#pragma once 
 
 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
// Spawn point 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
class CSpawnPointComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 
public: 
CSpawnPointComponent() = default; 
virtual ~CSpawnPointComponent() {} 
 
// Reflect type to set a unique identifier for 
this component 
// and provide additional information to 
expose it in the sandbox 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CSpawnPointCo
mponent>& desc) 
{ 
desc.SetGUID("{۱۴۶۴۳۴۶2-8A۴E-۱0۱۶-B0CD-

A2۱2FD۶D2E۳0}"_cry_guid); 
desc.SetEditorCategory("Game"); 
desc.SetLabel("SpawnPoint"); 
desc.SetDescription("This spawn point can be 
used to spawn entities"); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::EFlags::Transform, 
IEntityComponent::EFlags::Socket, 
IEntityComponent::EFlags::Attach }); 
} 
 
public: 
void SpawnEntity(IEntity* otherEntity); 
}; 
 

 

اسططت بططا   MyBoxEntity.cppنیططز هماننططد فايططل    SpawnPoint.cppفايططل 

همان سطاختار فقطط بعتطی از کلمطات اسطت کطه تاییطر يافتطه انطد امطا عملکردشطان            

کططططامی يکسططططان اسططططت و در اينجططططا مططططن از توضططططیحات مجططططدد فايططططل     

SpawnPoint.cpp در  نرر میکنم 

 

#include "StdAfx.h" 
#include "SpawnPoint.h" 
 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
 
static void 
RegisterSpawnPointComponent(Schematyc::IEnvReg
istrar& registrar) 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONEN
T(CSpawnPointComponent)); 
// Functions 
{ 
} 
} 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&Registe
rSpawnPointComponent) 
 
void 
CSpawnPointComponent::SpawnEntity(IEntity* 
otherEntity) 
{ 
otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 

 

را تعططین  x , y , zدر پلیططر مودعیططت نقططا   SpawnPoint( entityموجوديططت )

مططی کنططد کططه پلیططر در هططر مکططانی باشططد عمططل آفططاز شططدن بططازی در مکططانی کططه    

entity  مربطططو  بطططه کطططیکSpawnPoint  اسطططت،بازی در آن مکطططان شطططروع

 می شود

 و   SpawnPoint.hزو فاییی  افرامییوا نتاییید شییوز کییه اییین  

SpawnPoint.cpp زر ح میییییا زر )CMakeLists.txt   بایییییید

را زر فای   تایی توضیيک     h.*و  cpp.* تت کنيیدفنحوب  تیت کید ای    

 زازب ا 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 

 
 

اگر جزش کسانی هسطتید کطه عاشط  بطازی هطای جنگطی و ن ردهطای دشطوار چريکطی          

هسططتید،بايد بططه شططما بگططويم کططه حتمططا بايططد بدانیططد کططه بططه عنططوان برنامططه نططويس  

چگونططه بمططب هططای انفجططاری بططا کنتططرل از راه دور يططا بمططب هططای تططايمری را ايجططاد 

ک کطد مربطو  بطه    شطناخته مطی شطوند و در اينجطا سطور      C۱کنید،اين بمب ها با نام 

تططايمری )پروتوتايططک يططا نمونططه   C۱را مططی بینیططد کططه جططزش بمططب هططای   C۱بمططب 

اولیه( است،اگر ددطت کنیطد بخط  زيطادی از ايطن کطدها مربطو  بطه کطدهای پیطاده           

سططازی شططده در مططدل بمططب هططا از نططوع نارنجططک اسططت،من در اينجططا از توضططیحات   

ايطن اسطت کطه بعطد از      تطايمری  C۱مجدد در  نرر میکنم اما عملکطرد بمطب هطای    

متططر را منهططدم مططی  ۴0چنططد ثانیططه منفجططر مططی شططوند و شططعاع مشخصططی مططبی تططا 

ابتدا هدر فايل را ايجاد و سطپس سطی پطی پطی فايطل را ايجطاد کنیطد و ايطن دو          کند،

در مسطططیر پطططروژه   C۱Bomb.cppو  C۱Bomb.hفايطططل را بطططا نطططام هطططای   

RobotIsland\Code\Components  پیست کنید.-کپی 

 می پردازم C۱Bomb.hابتدا به توضیر کدهای 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
#pragma once 
 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
// Physicalized bullet shot from weaponry, 
expires on collision with another object 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
class CC۱BombComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 
public: 
virtual ~CC۱BombComponent() {} 
 
// IentityComponent 
virtual void Initialize() override 
{ 
// Set the model 
const int geometrySlot = 0; 
m_pEntity-
>LoadGeometry(geometrySlot,”MyModels/C۱Bomb/C۱B
omb.cgf”);   
 
auto *pGrenadeMaterial = gEnv->p۶Dengine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial(“MyModels/C۱Bomb/c۱bomb”); 
 
m_pEntity->SetMaterial(pGrenadeMaterial); 
 
GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
GetEntity()->SetRotation(Quat(Vec۶(۶۳0 * 

hit.n.x, ۶۳0 * hit.n.y, ۶۳0*hit.n.z))); 
 
} 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CtypeDesc<CC۱BombCompon
ent>& desc) 
{ 
desc.SetGUID(“{0F۶۶F2۵C-۱۶B8-۱B2C-۳2A۴-

۵۳۳۵A28۳B8۳D}”_cry_guid); 
desc.SetEditorCategory(“Game”); 
desc.SetLabel(“C۱Bomb”); 

desc.SetDescription(“This C۱Bomb can be used 
to spawn entities”); 
desc.SetComponentFlags({ 
IentityComponent::Eflags::Transform, 
IentityComponent::Eflags::Socket, 
IentityComponent::Eflags::Attach }); 
} 
 
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); } 
virtual void ProcessEvent(SentityEvent& event) 
override 
{ 
if (event.event == ENTITY_EVENT_UPDATE) 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
SentityUpdateContext* pCtx = 
(SentityUpdateContext*)event.nParam[0]; 
 
OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
} 
} 
// ~IentityComponent 
 
 
public: 
void SpawnEntityC۱(Ientity* otherEntity); 
void OnUpdate(float deltaTime); 
float sum=0.f; 
bool Once=true; 
}; 
 

کطروی اسطتفاده کنیطد تطا کطد زيطر بطرروی         C۱سعی کنید از مدل هطای سطه بعطدی    

هطا بطه دطورت مطدل هطای سطه بعطدی         C۱مدل سه بعدی کروی اعمال شود،بیشطتر  

 مربعی يا مستییلی است :

GetEntity()->SetRotation(Quat(Vec۶(۶۳0 * 

hit.n.x, ۶۳0 * hit.n.y, ۶۳0*hit.n.z))); 

 

( بططا توجططه بططه نقیططه برخططورد   hit.nايططن خططط کططد براسططاک بططردار نرمططال )   

Raycast  عمططل چططرخ  را بططررویentity    جططاری يططا همططان مططدل سططه بعططدی

C۱    دطططورت میگیطططرد و تطططابSetRotation    بطططر اسطططاک مطططدل چطططرخ

Quat      را محاسطط ه مططی کنططد و ت ططديیت ضططرم بططرداری انجططام مططی شططود و در

نهايططت عمططل چططرخ  براسططاک بططردار نرمططال ث ططت مططی شططود،من روی ايططن بخطط   

خطوم بطه نرطر مطی رسطد،نکته ای کطه مهطم         C۱هنوز کطار نکطردم امطا نمونطه اولیطه      
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
کطردن بططه مططدل   Attachاابططه نیسطت و همچنططین عمططل  تططان دارای ج C۱اسطت،  

توسططط  C۱هططد  بططرای تخريططب شططدن را انجططام نمططی دهططد،در وادطط  عمططل تکبیططر  

يططا تکبیططر اتفططاق مططی  Instaniateپلیططر انجططام مططی شططود و تنهططا يططک عمططل  

نارنجططک وجططود دارد،يططک تططاب  فیططر سیسططتمی بططا  entityماننططد آنچططه کططه در افتد،

را بطططه  deltaTimeوجطططود دارد کطططه   C۱ entityنیطططز در  OnUpdateنطططام 

 داخل تاب  ارسال می کند.

نارنجططک کططامی يکسططان اسططت  entityدر  C۱Bomb.cppکططدهايی زيططر در فايططل 

و از تکرار توضطیحات مجطدد آن پرهیطز میکنم،عملکطرد و شط اهت ايطن کطدها و ايطن         

entity         هطا بسطیار شطط یه هطم هسطتند و مططی دانطم حطا  وحشططت گ شطته ازC++ 

CryEngine .را نداريد 

تعريططف مططی  h.*نکتطه ای کططه ن ايططد فرامطوش کنیططد ايططن اسطت کططه اگططر هطدرفايل     

فايطل آن را نیطز تعريطف نمايطد زيطرا کطه فايطل هطای          cpp.*کنید،سعی کنید حتمطا  

*.cpp       به شطما کمطک مطی کننطد تطاcomponent    هطا يطاentity    هطا در پنجطره

Schematyc  و پنجططططرهCreateObject  دابططططل دسترسططططی   بططططرای شططططما

باشند،اين کار به شما کمطک مطی کنطد کطه پريفطب هطای مختلطف را طراحطی کنیطد          

و بهتر و سريعتر بطازی هايتطان را بسطازيد،ددت کنیطد از آنجطايی کطه شطما هطدرفايل         

C۱Bomb.h  را سططاخته ايططد و حططا  دصططد اسططتفاده از متایرهططا و توابطط  هططدر فايططل

C۱Bomb.h  درC۱.Bomb.cpp        را داريططد بايططد بططا اسططتفاده از دسططتور پططی

آن را تعريططف کنیططد،مبل آنچططه کططه در مبططال زيططر و در فايططل     includeپردازنططده 

C۱Bomb.cpp : می بینید 

 

#include "StdAfx.h" 
#include "C۱Bomb.h" 

#include "Particle0۴.h" 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
#include <CryParticleSystem\IParticlesPfx2.h> 
#include <CryParticleSystem\IParticles.h> 
 
#include <CryEntitySystem\IEntitySystem.h> 
 
static void 
RegisterC۱BombComponent(Schematyc::IEnvRegistr
ar& registrar) 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CC
۱BombComponent)); 
// Functions 
{ 
} 
} 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterC۱B
ombComponent) 
 
void CC۱BombComponent::SpawnEntityC۱(IEntity* 
otherEntity) 
{ 



 
 
266 
 

   

 
 
 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 
 
 
void CC۱BombComponent::OnUpdate(float 
deltaTime) 
{ 
 
sum+=deltaTime; 
if(sum>=۵.f && Once) 
{ 
 
IEntityIt *it = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityIterator(); 
it->MoveFirst(); 
 
while (!it->IsEnd()) 
{ 
IEntity *pEntity = it->Next(); 
 
float x = abs(pEntity->GetPos().x - 
GetEntity()->GetPos().x)*abs(pEntity-
>GetPos().x - GetEntity()->GetPos().x); 
float y = abs(pEntity->GetPos().y - 
GetEntity()->GetPos().y)*abs(pEntity-
>GetPos().y - GetEntity()->GetPos().y); 
float z = abs(pEntity->GetPos().z - 
GetEntity()->GetPos().z)*abs(pEntity-
>GetPos().z - GetEntity()->GetPos().z); 
 
float d = sqrt(x + y + z); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
string s= pEntity->GetName(); 
CryLog("pEntity->GetName() :"+s); 
CryLog(ToString(strcmpi(pEntity->GetName(), 
"Player"))); 
if (strcmpi(pEntity->GetName(),"Player")!=0 && 

d <= ۵.f ) 
{ 
SEntitySpawnParams spawnParams۱; 

spawnParams۱.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams۱.vPosition = pEntity->GetPos();   
 
const float ParticleScale۱ = 0.2۵f; 

spawnParams۱.vScale = Vec۶(ParticleScale۱); 
 
IEntity* pEntity۱ = gEnv->pEntitySystem-

>SpawnEntity(spawnParams۱); 
 
pEntity۱->CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 
 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(pEntity-
>GetId()); 
} 
 
if (strcmpi(pEntity->GetName(), "Player") == 0 

&& d <= ۵.f) 

pEntity->SetPos(Vec۶(۳۵.f, ۵۵.f, ۶۶.f)); 
 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 
Once = false; 
sum = 0.f; 
PublicPlayMySound("bullet_impact"); 
IEntity* pParticleEntity=nullptr; 
if (IParticleEffect *pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx", 
"Particles")) 
{ 
if (!pParticleEntity) 
{ 
SEntitySpawnParams spawn; 
spawn.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
pParticleEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawn); 
} 
if (pParticleEntity) 
{ 
pParticleEntity->SetPos(GetEntity()-
>GetPos()); 
pParticleEntity->FreeSlot(0); 

pParticleEntity->LoadParticleEmitter(0, 
pEffect); 
} 
} 
} 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 و   C4Bomb.hفرامییوا نتاییید شییوز کییه اییین زو فاییی  ا      جدید

C4Bomb.cpp زر ح مییییا زر )CMakeLists.txt    باییییید  تییییت

را زر فایی   تاییی توضییيک زازب  h.*و  cpp.*کنيییدفنحوب  تییت کیید ای 

 ا 

 

 
 

و   TriggerEnterحطططا  بیايطططد مبطططال متفطططاوتی را پیطططاده کنطططیم و نقططط      

TriggerExit     را در بطازی بططرای شططما توضططیر دهطم، ايططن يکططی از مهمتططرين بخطط

هططا در سططاخت بططازی هططای ويططدئويی اسططت، تريگربططه معنططی راه انططداختن کططاری      

اسططت،مبی ودتططی کططه بططه دری نزديططک مططی شططويم بايططد در را بتططوان بططاز يططا بسططته  

کرد،يا بطه کلیطد  مپطی نزديطک مطی شطويم بايطد بتطوان  مطک را خطاموش و روشطن            

و در ايطن مبطال جع طه مهمطات را پیطاده مطی کنطیم کطه ودتطی پلیطر بطه جع طه             کرد 

مهمات نزديک شود،خشطام اسطلحه هطا در پلیطر پطر شطود يطا مقطداری بطه آن اضطافه           

مططی تططوان در  crycashشططود،ال ته بططا اسططتفاده از سیسططتم پرداخططت درون برنامططه   
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
ی کنططد،در ايططن بططازی بططه پلیططر ايططن اختیططار را داد کططه خشططام هططا را بتوانططد خريططدار

 .نمی پردازم crycashمبال به سیستم 

ابتدا هدر فايل را ايجطاد و سطپس سطی پطی پطی فايطل را ايجطاد خواهیطد کطرد و ايطن           

در  TriggerArea0۴.cppو  TriggerArea0۴.hدو فايطططل را بطططا نطططام هطططای  

پیسططططت -کپططططی  RobotIsland\Code\Componentsمسططططیر پططططروژه  

کططد زيططر را تايططک کنیططد،بخ    TriggerArea0۴.hکنیططد،حا  داخططل هططدر فايططل  

 , Initializeهططای ديگططر ايططن کططدها تکططراری هسططتند امططا بططه توابطط  سیسططتمی   

ProcessEvent , GetEventMask   نگططاهی ددیطط  خططواهم انططداخت زيططرا کططه

م احططم جديططدی را در خططود دارنططد و حتمططا بططرای شططما نیططز جطط ام خواهنططد بططود و 

 می پردازم TriggerArea0۴.hابتدا به بررسی 

 

#pragma once 
#include <CryEntitySystem/IEntityComponent.h> 
#include <CryEntitySystem/IEntity.h> 
 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
// Ammo Trigger Box! 
//////////////////////////////////////////////
////////// 
class CtriggerArea0۴ final : public 
IEntityComponent 
{ 
public: 
CtriggerArea0۴() = default; 

virtual ~CtriggerArea0۴() {} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
virtual void Initialize() override 
{ 
// Create a new IentityTriggerComponent 
instance, responsible for registering our 
entity in the proximity grid 
IentityTriggerComponent* pTriggerComponent = 
m_pEntity-
>CreateComponent<IentityTriggerComponent>(); 
// Listen to area events in a 2m^۶ box around 
the entity 
const Vec۶ triggerBoxSize = Vec۶(2, 2, 2); 
// Create an axis aligned bounding box, 
ensuring that we listen to events around the 
entity translation 
const AABB triggerBounds = AABB(triggerBoxSize 
* -0.۵f, triggerBoxSize * 0.۵f); 
// Now set the trigger bounds on the trigger 
component 
pTriggerComponent-
>SetTriggerBounds(triggerBounds); 
 
const int geometrySlot = 0; 
GetEntity()->LoadGeometry(geometrySlot, 
“Objects/Default/primitive_cube_small.cgf”); 
auto *pGrenadeMaterial = gEnv->p۶Dengine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial(“Materials/grenade”); 
GetEntity()->SetMaterial(pGrenadeMaterial); 
 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
static void 
ReflectType(Schematyc::CtypeDesc<CtriggerArea0۴
>& desc) 
{ 
desc.SetGUID(“{0D۱E2۵۳C-CB۱C-۱F0۱-۳۱D۵-

۳AFF۱E۱۴8۳F8}”_cry_guid); 
desc.SetEditorCategory(“Game”); 
desc.SetLabel(“CtriggerArea0۴”); 

desc.SetDescription(“This CtriggerArea0۴ can be 
used to Trigger entities , Ahmad Karami ha ha 

ha 😉”); 
desc.SetComponentFlags({ 
IentityComponent::Eflags::Transform, 
IentityComponent::Eflags::Socket, 
IentityComponent::Eflags::Attach }); 
} 
 
 
virtual void ProcessEvent(SentityEvent& event) 
override { 
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_UPDATE) 
{ 
SentityUpdateContext* pcx = 
(SentityUpdateContext*)event.nParam[0]; 
 
OnUpdate(pcx->fFrameTime); 
 
} 
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_ENTERAREA) { 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
// Get the entity identifier of the entity 
that just entered our shape const 
 
EntityId enteredEntityId = 
static_cast<EntityId>(event.nParam[0]); 
 
if (gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("Player")->GetId() == 
enteredEntityId) 
{ 
HKeyAmmo += ۵0; 
 
gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
} 
 
 
} 
else if (event.event == 
ENTITY_EVENT_LEAVEAREA) { 
// Get the entity identifier of the entity 
that just left our shape const 
EntityId leftEntityId = 
static_cast<EntityId>(event.nParam[0]); 

 
if (gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("Player")->GetId() == 
leftEntityId  ) 
{ 
 
} 
} 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های
} 
 
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 
// Listen to the enter and leave events, in 
order to receive callbacks above when entities 
enter our trigger box 
return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_ENTERAREA) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_LEAVEAREA) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); 
} 
 
 
public: 
void SpawnEntityTriggerArea0۴(Ientity* 
otherEntity); 
void OnUpdate(float deltaTime); 
float sum=0; 
int   r; 
}; 
 
 
ايطططن تطططاب  بطططه دطططورت مجطططازی و دابطططل توسطططعه شطططده اسطططت،کام ونت         

IEntityTrigger          فتايی سطه بعطدی را تخصطیه مطی دهطد کطه هرگطاه بطه

آن فتططای سططه بعططدی نزديططک شططويم وبططه آن وارد شططويم عملیططاتی اجططرا شططود و    

هرگاه از آن خارا شطويم عملیطاتی ديگطر اجطرا شطود،در وادط  ايطن همطان تعريطف از          

 واژه تريگر است

virtual void Initialize() override 
{ 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
IEntityTriggerComponent* pTriggerComponent = 
m_pEntity-
>CreateComponent<IEntityTriggerComponent>(); 
 

از نطططوع داده بطططا   pTriggerComponentمتایطططری اشطططاره گطططر بطططا نطططام   

اسطططت،اين خطططط يطططک   IEntityTriggerComponentسطططاختمان داده 

 کام ونت از نوع تريگر را می سازد
 
const Vec۶ triggerBoxSize = Vec۶(2, 2, 2); 

 

متططر   8بططا فتططای    triggerBoxSizeايططن خططط کططد متایططری بططا نططام      

مکعططب بططه دططورت ثابططت و بططدون تایططر مططی سططازد،از آنجططايی کططه از متایططر  /مربطط 

متططر  8،فتططای سططه بعططدی   ( constثابططت و بططدون تایططر بططادی خواهططد مانططد )  

 مرب /مکعب نیز ثابت خواهد بود
 

const AABB triggerBounds = AABB(triggerBoxSize 
* -0.۵f, triggerBoxSize * 0.۵f); 
 

بططا متایططر  AABBايطن خططط کطد فتططای سطه بعططدی را بطا سططاختار و سطاختمان داده      

تعريطف مطی کنطد و فتطای سطه       triggerBoundsبدون تایطر و ثابطت بطا نطام     

خواهططد بود،دامنططه ايططن متایططر يططک    maxو فتططای سططه بعططدی    minبعططدی 

 maxتطا     min (-۴,-۴,-۴)مکعب مربط  اسطت کطه بطه ابعطاد و محطدوده       

 خواهد بود،يعنی فتا عمی نصف شده است  (۴،۴،۴)

 
pTriggerComponent-
>SetTriggerBounds(triggerBounds); 
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ايططن خططط کام ونططت تريگططر را بططا محططدوده و فتططای تخصططیه داده شططده بططا متایططر  

triggerBounds مقداردهی خواهد کرد 
 

const int geometrySlot = 0; 

 

را دططفر مططی کنططد و مقططدار متایططر   geometrySlotايططن خططط متایططر بططا نططام  

 تایر نخواهد کرد
 

GetEntity()->LoadGeometry(geometrySlot, 
"Objects/Default/primitive_cube_small.cgf"); 
 

 entityايططن خططط يططک مططدل سططه بعططدی مکعططب را لططود مططی کنططد و آن را در    

 جاری درار خواهد داد
 
auto *pGrenadeMaterial = gEnv->p۶DEngine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial("Materials/grenade"); 
 

اين خط متريطال از د طل طراحطی شطده را لطود میکنطد،اين متريطال مربطو  بطه يطک           

رنجطططک اسطططت و متريطططال لطططود شطططده در داخطططل متایطططر اشطططاره گطططر  متريطططال نا

pGrenadeMaterial درار خواهد گرفت 
 
GetEntity()->SetMaterial(pGrenadeMaterial); 
 
اين خط لود کردن متريطال بطرروی مطدل سطه بعطدی مکعطب را اجطرا خواهطد کطرد و          

 مدل سه بعدی مکعب به جع ه نارنجک تایر خواهد يافت
 
} 
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virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override { 
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_UPDATE) 
{ 
SEntityUpdateContext* pcx = 
(SEntityUpdateContext*)event.nParam[0]; 
 
 
OnUpdate(pcx->fFrameTime); 
 

بطا  در اينجا می بینیطد کطه تطاب  فیرسیسطتمی و نوشطته شطده توسطط برنامطه نطويس          

وجود دارد کطه بطرش هطای زمطانی را بطه داخطل تطاب  ارسطال مطی           OnUpdateنام 

 کند

 
} 
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_ENTERAREA) { 
 

عمطل رويطداد سیسطتم را بررسطی مطی کنطد         ifاين خط کطد بطا توجطه بطه بلطوک      

وجود دارد که بطه داخطل فتطا و محطدوده تريگطر فطرو رفتطه باشطد          entityکه آيا 

يططا بططه محططدوده تريگططر وارد شططده باشططد،اگر ايططن چنططین اسططت،خیو  بعططدی اجططرا  

 خواهد شد
EntityId enteredEntityId = 
static_cast<EntityId>(event.nParam[0]); 
 

بططا نططام  typedefدر ايططن خط،يططک متایططر از نططوع سططاختمان داده تایططر يافتططه   

enteredEntityId  تعريطططف کطططرده ام وId  مربطططو  بطططهentity  کطططه

وارد تريگطططططر مطططططی شطططططود را برمیگرداند،ال تطططططه ايطططططن متایطططططر يعنطططططی    
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enteredEntityId   بايططد بططاId       پلیططر يکططی باشططد تططا عملیططات افططزاي

زيططر تعريططف نشططود،هر  ifخشططام اسططلحه يططا اسططلحه هططا را انجططام دهططد،اگر بلططوک 

entity يگططر شططود،افزاي  خشططام انجططام مططی شططود،مبی اگططر يططک   کططه وارد تر

نارنجطک بططه ططر  تريگر)همططان جع طه مهمططات( پرتطام شططود و نارنجطک بططه تريگططر      

)جع ططه مهمططات( وارد شططود،افزاي  خشططام انجططام مططی شططود،من از ايططن عمططل       

 جلوگیری کرده ام
 
if (gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("Player")->GetId() == 
enteredEntityId) 
{ 

 

زمانی که پلیطر وارد تريگطر شطود،اين تتطمین ايجطاد مطی شطود کطه          ifبا اين بلوک 

Id   پلیطر بططاId entity     کطه وارد تريگططر شطود مقايسططه برابطری را انجططام دهططد،از

پلیططر اسططت،بلوک  Idکططه وارد تريگططر شططده همططان  entity Idآنجططايی کططه 

if اجرا خواهد شد 

HKeyAmmo += ۵0; 

 

واحططد بططه تعططداد د لططی نارنجططک اضططافه مططی کنططد،متایر        ۵0خططط کططد   ايططن

HKeyAmmo  در داخطططل هطططدرفايلStdAfx.h   تعريطططف شطططده اسطططت و بطططه

 دورت استاتیک تعريف کرده ام  

 
gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
 

جططاری اشططاره دارد و   entityبططه تريگططر يططا همططان     GetEntityIdتططاب  

در کتابخانططططه  RemoveEntityعمططططل حطططط   تريگططططر توسططططط تططططاب     
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pEntitySystem  در ريشطططه دسطططتوراتgEnv  کطططرای انجطططین انجطططام مطططی

 شود
} 
} 
else if (event.event == 
ENTITY_EVENT_LEAVEAREA) { 
 
EntityId leftEntityId = 
static_cast<EntityId>(event.nParam[0]); 

 

بططا نططام  typedefدر ايططن خط،يططک متایططر از نططوع سططاختمان داده تایططر يافتططه   

leftEntityId    تعريططف کططرده ام وId   مربططو  بططهentity  کططه از

تريگطططر خطططارا مطططی شطططود را برمیگردانطططد،اينجا شطططما مطططی توانیطططد کطططدهايتان را 

کططه از تريگططر خططارا مططی شططود را درا    entityدرهنگططامی کططه پلیططر يططا هططر   

کنید،شما می توانید کنترل کنید کطه تنهطا دسطتورات مربطو  بطه پلیطر کطه از تريگطر         

 زير اجرا شود : ifخارا می شود را توسط بلوک 

 
if (gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("Player")->GetId() == 
leftEntityId  ) 
{ 

 
} 
 

کططه از تريگططر خططارا شود،دسططتورات تريگططر   entityاگططر مططی خواهیططد کططه هططر  

  ��با  را ح   کنید  ifاجرا شود، می توانید بلوک 
 
} 
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} 
 
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

 

 entityدر هطططر  ProcessEventايططن تططاب  سیسطططتمی ماننططد مکملطط      

وجود دارد،اين تاب  به دورت ثابطت و بطا برگردانطدن سطه مطاکرو بیتطی عمطل مسطک         

 .انجام می دهد ProcessEventگ اری را برای تاب  مکمل 

 :ای مشخه زير را بر میگردانداين تاب  سه مقدار بیتی با رويداده

 ENTITY_EVENT_ENTERAREA       بططا ايططن رويططداد عمططل تريگططر شططدن  :

ها انجام مطی شطود،اين رويطداد بررسطی مطی کنطد کطه آيطا          entityبر اساک همه 

entity        وجططود دارد کططه وارد تريگططر شططده اسططت يططا نططه؟ هنگططامی کططه هططر

entity     وارد تريگططر شططود،اين رويططداد فعططال خواهططد شططد وId  آنentity 

 .که به تريگر وارد شده است را برمیگرداند

ENTITY_EVENT_LEAVEAREA      ريگططر شططدن  :  بططا ايططن رويططداد عمططل ت

ها انجام مطی شطود،اين رويطداد بررسطی مطی کنطد کطه آيطا          entityبر اساک همه 

entity   وجططود دارد کططه از تريگططر خططارا  شططده اسططت يططا نططه؟ هنگططامی کططه هططر

entity     از تريگطططر خطططارا شطططود،اين رويطططداد فعطططال خواهطططد شطططد وId  آن

entity که از تريگر خارا شده است را برمیگرداند. 

ENTITY_EVENT_UPDATE   در ايطططن فصطططل ايطططن رويطططداد را بطططه دطططورت :

 کامل توضیر داده ام

    

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_ENTERAREA) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_LEAVEAREA) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); 
} 
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void OnUpdate(float deltaTime); 
 

 می کندتاب  فیر سیستمی که برش ها يا اره های زمانی را دريافت 

float sum=0; 

 

يک متایر از نوع داده اعشطاری کطه مقطدار دطفر را مطی گیرد،کطار ايطن متایطر جمط           

 اره ها يا برش های زمانی است تا ثانیه ها را ردم بزند

int   r; 
يطططک متایطططر از نطططوع داده دطططحیر کطططه مقطططدار نگرفتطططه اسطططت و داخطططل فايطططل  

TriggerArea0۴.cpp   ر ايططن متایططر تایططر   مقططدار را دريافططت خواهططد کرد،کططا

 جهت چرخ  جع ه مهمات )نارنجک( است

 

مططی پردازم،بخشططی از کططدهای ايططن    TriggerArea0۴.cppحططا  بططه بررسططی   

فايل نیز تکراری اسطت و دط ی توضطیر داده شطده اسطت و مطن بطه بررسطی کطدهايی          

  جديد می پردازم :

 

 

#include "StdAfx.h" 
#include "TriggerArea0۴.h" 

 
#include <CrySchematyc/Reflection/TypeDesc.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/EnumFlags.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistry.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
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#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvFunction.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvSignal.h> 
#include <CrySchematyc/ResourceTypes.h> 
#include <CrySchematyc/MathTypes.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/SharedString.h> 
 
static void 
RegisterCTriggerArea0۴(Schematyc::IEnvRegistrar
& registrar) 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CT
riggerArea0۴)); 
// Functions 
{ 
} 
} 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterCTr
iggerArea0۴) 
 
void 
CTriggerArea0۴::SpawnEntityTriggerArea0۴(IEntit
y* otherEntity) 
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{ 
otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
 
} 
 
void CTriggerArea0۴::OnUpdate(float deltaTime) 
{ 
 
sum+=deltaTime; 
if (sum >= ۶) 
{ 
sum=0; 

r=rand() % 2; 
} 
 
 
if(r==0) 
GetEntity()->SetRotation(GetEntity()-
>GetRotation()*Quat::CreateRotationZ(deltaTime
*2)); 
else 
GetEntity()->SetRotation(GetEntity()-
>GetRotation()*Quat::CreateRotationZ(-
deltaTime * 2)); 
 
} 
 
#include "StdAfx.h" 
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از آنجايی که متایرهايی هسطتند کطه بطه عنطوان متایرهطای اسطلحه هطا در هطدرفايل         

StdAfx.h     تعريططف و اعططین شططده انططد و ايططن متایرهططای اسططلحه هططا در فايططل

TriggerArea0۴.cpp        استفاده مطی شطوند پطس بطا اسطتفاده از پطی  پردازنطده 

include   هطططدرفايلStdAfx.h  را در فايطططلTriggerArea0۴.cpp 

 تعريف کرده ام

#include "TriggerArea0۴.h" 
 
از آنجططايی کططه توابطط  سیسططتمی و فیرسیسططتمی و متایرهططا و رويططدادهای سیسططتمی 

تعريططف و اعططین شططده اسططت،اين فايططل بططه     TriggerArea0۴.hدر هططدر فايططل  

TriggerArea0۴.h      وابسططته اسططت،اين موضططوع در رابیططه بططا همططهentity 

 نوشته می شوند دادق است ++Cها که با 

void CTriggerArea0۴::OnUpdate(float deltaTime) 
{ 

در هططدر فايططل  OnUpdateبططرش هططای زمططانی بططه داخططل تططاب  فیططر سیسططتمی   

TriggerArea0۴.h   ارسطططال مطططی شطططود و در فايطططلTriggerArea0۴.cpp 

 deltaTimeيعنططی در اينجططا بططه دططورت آرگومططان دريافططت مططی شططوند،پارامتر   

جمطط  مططی شططود،اگر جمطط   sumشططامل بططرش هططای زمططانی اسططت و توسططط متایططر 

ثانیططه شططد ،دوبططاره متایططر  ۶يططا مسططاوی  ۶بططرش هططا يططا اره هططای زمططانی بزرگتططر از 

sum دفر می شود و عمل تاییر جهت انجام می شود 
sum+=deltaTime; 
if (sum >= ۶) 
{ 
sum=0; 

r=rand() % 2; 

 

چططه  rعمططل تاییططر جهططت اخیططره مططی شططود،داخل متایططر  rبططا اسططتفاده از متایططر 

يطک عطدد تصطادفی را بطین دطفر يطا يطک برمیگردانطد و بطا           randمی گ رد؟ تطاب   
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انجطام مطی شطود،اين تاییطر جهطت در       2عمطل بطادی مانطده تقسطیم بطر       %استفاده از 

 کاربرد دارد. ifبلوک بعدی 
} 
 
 

برابططر  rدارد کطه بررسططی مطی کنططد کطه اگططر     وجططود if-elseاينجطا يططک بلطوک   

جططاری بططه دططورت  entityدططفر بططود عمططل چططرخ  جع ططه نارنجططک يططا همططان 

مخططالف دططفر باشططد( عمططل    rسططاعتگرد باشططد و در فیططر اينصططورت )اگططر    -پططاد

 چرخ  ساعتگرد شود 
 
if(r==0) 
GetEntity()->SetRotation(GetEntity()-
>GetRotation()*Quat::CreateRotationZ(deltaTime
*2)); 
else 
GetEntity()->SetRotation(GetEntity()-
>GetRotation()*Quat::CreateRotationZ(-
deltaTime * 2)); 
 

 , xهطا بطر اسطاک محورهطای مختصطات       entityدر آفاز ايطن فصطل چطرخ     

y, z    را بططه دططورت کامططل تشططرير کططرده ام و از توضططیحات مجططدد آن پرهیططز

میکنم،فقط  زم به اکطر اسطت کطه عمطل سطاعتگرد بطا توجطه بطه عیمطت منفطی در           

- بططططه دططططورت ضططططرم   CreateRotationZآرگومططططان تططططاب   

deltaTime * 2  اسطططت و در دطططورتی کطططه چطططرخ  پادسطططاعتگرد

 ر را به دورت تصوير ب ینیدباشد،عیمت منفی ح   خواهد شد،حا  نتیجه کا

} 
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 و   TriggerArea11.hفرامییوا نتاییید شییوز کییه اییین زو فاییی  ا

TriggerArea11.cpp را ح مییییا زر )CMakeLists.txt   باییییید

را زر صییفحا   تاییی   h.*و  cpp.* تییت کنيییدفنحوب  تییت کیید ای   

 توضيک زازب ا 

 

 
 

بود،شطما مطی توانیطد بطا      عطدد  ۵0اين تريگر تنها برای دريافت نارنجک هطا بطا مقطدار    

و فايططططططططل  TriggerArea0۴.hفايططططططططل  اسططططططططتفاده از هططططططططدر 

TriggerArea0۴.cpp    تريگرهططای ديگططری را بططرای دريافططت انططواع مهمططات

 کدنويسی کنید،اين يک مبال پايه برای توسعه بازی تان است.

مططی رسططد و چگططونگی تعريططف متایرهططا و   StdAfx.hنوبططت بططه تحلیططل هططدرفايل  

توابط  اسطتاتیکی کططه در ديگطر کططیک هطا دابططل اسطتفاده باشططد،ودتی کلمطه کلیططدی       

static          استاتیک( به کطار بطرده مطی شطود،به معنطی اسطتفاده از متایرهطا،کیک هطا(

يططا توابطط  مشططترک و دابططل دسططترک در همططه کططیک هاسططت،مبی مقططدار سططیمتی   

مططی توانططد بططه دططورت اسططتاتیک تعريططف شططود تططا  HealthPlayerپلیططر بططا متایططر 
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همه دشمنان بطه ايطن متایطر دسترسطی داشطته باشطند و میطزان سطیمتی يطا مقطدار           

سططیمتی پلیططر را کططاه  دهنططد،در اينجططا مبططال هططای خططوبی بططرای اسططتفاده از      

آمططده اسططت تططا شططما درک بهتططری از     StdAfx.hمتایرهططا و توابطط  در هططدرفايل  

داشططته باشططید،اين  staticراسططری اشططتراکی بططا کلمططه کلیططد  تعريططف متایرهططای س

سططاخته مططی شططوند  و بخشططی از     CMake/Visual Studioهططدرفايل توسططط  

کطدها تولیطد شطده انطد و بخط  ديگططری نیطز توسطط برنامطه نطويس نوشطته خواهنططد           

 شد : 

// Copyright 200۴-20۴۳ Crytek GmbH / Crytek 
Group. All rights reserved. 
 
#pragma once 
 
#include <CryCore/Project/CryModuleDefs.h> 
#define eCryModule eCryM_Game 
#define GAME_API   DLL_EXPORT 
 
#include <CryCore/Platform/platform.h> 
#include <CrySystem/ISystem.h> 
#include <Cry۶DEngine/I۶DEngine.h> 
#include <CryNetwork/ISerialize.h> 
 

چنططد خططط بططا  بططه دططورت پططی  فططرت ايجططاد شططده اسططت و شططامل تعططاريف       

(define و برپاسطططازی )API  ( هطططای پايطططه در کطططرای انجطططینinclude و )

( را بططه همططراه  DLL_EXPORTارت اطططات بططین سططندباکس و ويططروال اسططتوديو )   

 .دارد
 

static Vec۶ ahmadval; 
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تعريطف کطردم،اين متایطر     ahmadvalمتایر استاتیک بطرداری سطه بعطدی بطا نطام      

 وظیفه ای مهم دارد و جهت پلیر را در خود اخیره می کند

static ray_hit hit; 
 

تعريططف کططرده  hitبططا نططام  (Raycastمتایططر اسططتاتیک اشططعه هططای برخططوردی )

ام،اين متایر کاربردهطای متفطاوتی دارد،مطبی بطرد اسطلحه ،نقیطه شطلیک اسطلحه بطه          

 .هد ،شناسايی يک اسلحه برروی زمین،شناسايی مهمات و فیره

static int FKeyAmmo=۴0; 

 

کططه مقططدار مهمططاتی را  FKeyAmmoمتایططر اسططتاتیک از نططوع عططدد دططحیر بططا نططام 

دططفحه کلیططد زده شططد از ايططن متایططر  Fدر خططود اخیططره مططی کنططد ) ودتططی دکمططه 

عمططل مططی کنططد و در اينجططا    shotgunماننططد اسططلحه   –اسططتفاده مططی شططود   

 انفجاری نقیه زن است(

static int GKeyAmmo=۵; 

 

کططه مقططدار مهمططاتی را  GKeyAmmoمتایططر اسططتاتیک از نططوع عططدد دططحیر بططا نططام 

دططفحه کلیططد زده شططد از ايططن متایططر  Gخططود اخیططره مططی کنططد ) ودتططی دکمططه در 

 جاسازی می شود( C۱بمب  -استفاده می شود

static int HKeyAmmo=۱; 

 

کططه مقططدار مهمططاتی را  HKeyAmmoمتایططر اسططتاتیک از نططوع عططدد دططحیر بططا نططام 

دططفحه کلیططد زده شططد از ايططن متایططر  Hدر خططود اخیططره مططی کنططد ) ودتططی دکمططه 

 نارنجک پرتام می شود( -استفاده می شود

static int JKeyAmmo=۴00; 
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 جدید
کططه مقططدار مهمططاتی را  JKeyAmmoمتایططر اسططتاتیک از نططوع عططدد دططحیر بططا نططام 

دططفحه کلیططد زده شططد از ايططن متایططر  Jدر خططود اخیططره مططی کنططد ) ودتططی دکمططه 

   افکن و مسلسل را به کار میگیرد(اسلحه آت  زا و آت -استفاده می شود
 
 
static void PublicPlayMySound(string 
TriggerName) 
{ 
 CryAudio::ControlId const MyTriggerId = 
CryAudio::StringToId(TriggerName); 
 gEnv->pAudioSystem-
>LoadTrigger(MyTriggerId); 
 gEnv->pAudioSystem-
>ExecuteTrigger(MyTriggerId); 
 //gEnv->pAudioSystem-
>StopTrigger(MyTriggerId); 
 //gEnv->pAudioSystem-
>UnloadTrigger(MyTriggerId); 
} 
 

در اين فصل بطه توضطیر ايطن تطاب  پرداختطه ام و شطما مطی توانیطد توابط  ديگطری را           

 ها استفاده کنیدپیاده کنید و مانند متایرها و اين تاب  در تمامی کیک 

تنها شامل ايطن سطه خطط کطد مطی شطوند کطه دو خطط توضطیر           StdAfx.cppفايل 

 .استفاده می شود StdAfx.hو يک خط پايانی می گويد که از هدرفايل 

// CryEngine Source File 
// Copyright ©, Crytek, ۴۳۳۳-20۴۳ 
 
#include “StdAfx.h” 
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را تشططرير کنم)بططه   Player.cppو  Player.hد ططل از اينکططه بخططواهم هططدرفايل   

را  CMakeLists.txtفصططل بعططدی موکططول مططی شططود(، زم مططی دانططم کططه فايططل   

 توضیر دهم:

بیشتر بخ  های ايطن فايطل بطدون دسطتکاری و ويطراي  خواهنطد مانطد امطا بخشطی          

از اين فايل وجود دارد کطه مسطتقیما بايطد ويطراي  شطود و کطدهايی کطه بطه دطورت          

يا سی پطی پطی فايطل هطا اسطت را بايطد اضطافه يطا حتطی حط   کنیطد و             هدرفايل ها

گروه هايی از کام ونت هطا يطا مجموعطه ای از کطدهای هطدرفايل هطا و سطی پطی پطی          

فايل ها با ايجاد پوشطه هطای مختلطف ايجطاد کنیطد،اين فايطل بطه ويطروال اسطتوديو و          

 نجام شودکرای انجین می گويد که چگونه عمل بیلد و کامپايل پروژه بازی ا

cmake_minimum_required (VERSION ۶.۳.2) 

 

ايططن خططط کمتططرين ورژن مططورد نیططاز بططرای کامپايططل پططروژه را گططوش زد مططی        

 .به بعد استفاده می کنیم ۶.۱کند،خوش ختانه ما از نسخه 

set(CRYENGINE_DIR "C:/CE ۵.۱ 

Final/CRYENGINE_۵.۱") 

 

ايططن خططط بططه ويططروال اسططتوديو مططی گويططد کططه مسططیر کططرای انجططین کجاسططت و     

 .سندباکس در کدام مسیر است

 
set(TOOLS_CMAKE_DIR 
"${CRYENGINE_DIR}/Tools/CMake") 
 

 .را به ويروال استوديو می گويد CMakeابزار اين خط مسیر 
 
set(PROJECT_BUILD ۴) 
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 جدید
set(PROJECT_DIR 
"C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland") 
 

اين خط پروژه ی بطازی کطه بطرروی آن کطار مطی کنطیم را بطه ويطروال اسطتوديو مطی           

 گويد
 
include("${TOOLS_CMAKE_DIR}/CommonOptions.cmak
e") 
 

اين خطط بطه ويطروال اسطتوديو مطی گويطد کطه نحطوه کامپايطل پطروژه چگونطه انجطام             

 شود
 
add_subdirectory("${CRYENGINE_DIR}" 
"${CMAKE_CURRENT_BINARY_DIR}/CRYENGINE") 

 

کططرای انجططین بططرای ارت ططا  بططا سططندباکس را   exeايططن خططط مسططیری کططه فايططل  

 مشخه می کند

 
include("${TOOLS_CMAKE_DIR}/Configure.cmake") 

 

ايططن خططط نحططوه پیکربنططدی و سططاختار پیکربنططدی بططرای کامپايططل پططروژه را بططرای    

 ويروال استوديو بیان می کند
 

start_sources() 
 

توسطط برنامطه نطويس و ويطروال اسطتوديو تولیطد        ++Cشروع منابعی کطه بطا کطدهای    

 شده را آماده کامپايل می کند

 
sources_platform(ALL) 
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ايططن خططط سططورک منططابعی کططه باعططم کامپايططل پططروژه در سیسططتم هططای سططخت     

 بازی فراهم می کندبیتی را برای  ۳۱بیتی و  ۶2افزاری 
 
add_sources("Code_uber.cpp" 
    PROJECTS Game 
    SOURCE_GROUP "Root" 
  "GamePlugin.cpp" 
  "StdAfx.cpp" 
  "GamePlugin.h" 
  "StdAfx.h" 
) 
 

اين هدر فايل ها و سی پی پی فايل ها توسط ويروال استوديو ايجاد شده اند و پايه 

 .دهندپروژه بازی را تشکیل می 
 
add_sources("Components_uber.cpp" 
    PROJECTS Game 
    SOURCE_GROUP "Components" 
  "Components/Bullet.cpp" 
  "Components/C۱Bomb.cpp" 
  "Components/Grenade.cpp" 
  "Components/MyBoxEntity.cpp" 
  "Components/Particle0۴.cpp" 
  "Components/Player.cpp" 
  "Components/SpawnPoint.cpp" 
  "Components/TriggerArea0۴.cpp" 
  "Components/Bullet.h" 
  "Components/C۱Bomb.h" 
  "Components/Grenade.h" 
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 جدید
  "Components/MyBoxEntity.h" 
  "Components/Particle0۴.h" 
  "Components/Player.h" 
  "Components/SpawnPoint.h" 
  "Components/TriggerArea0۴.h" 
  "Components/ItemComponent.h" 
     "Components/ItemComponent.cpp" 
  "Components/ItemProperties.h" 
  "Components/MyCVars0۴.h" 

  "Components/MyCVars0۴.cpp" 
) 

 

اين هدر فايل ها و سی پی پی فايل هطا توسطط برنامطه نطويس ايجطاد شطده انطد و بطه         

دططورت دسططتی و مسططتقیما تايططک مططی شططوند،ودتی کططه شططما در حططال سططاخت       

entity  هططا يططاcomponent  هططا هسططتید و هططدر فايططل و سططی پططی پططی فايططل

را کدنويسی کرديطد،حتما د طل از کامپايطل شطدن بايطد در اينجطا بطه دطورت دسطتی          

مسططتقیما مبططل آنچططه کططه در بططا  مططی بینیططد وارد مططی کنیططد و سططپس عمططل       و

کامپايل را انجطام مطی دهیطد در فصطل د لطی توضطیحات مفصطل درايطن رابیطه ارائطه           

 شد

 
end_sources() 
 

اين خط کد پايان منطاب  و سطورک کطدها را مشطخه مطی کنطد، زم بطه اکطر اسطت          

اسطتوديو بطه نحطوه پوشطه بنطدی      اساک سطاختاربندی و سطاختار درختطی در ويطروال     

( بسطططتگی CMakelists.txtمنطططاب  و سطططورک کطططدها در ايطططن فايطططل )   

ايجططاد کنططیم و تمططامی هططدرفايل هططای  Playerدارد،مططبی يططک پوشططه را بططا نططام 

 entityپلیر و سطی پطی پطی فايطل پلیطر را داخطل آن پوشطه دطرار دهطیم و بطرای           

ای مختلططف را ايجططاد هططای ديگططر نیططز مططی تططوانیم پوشططه هطط componentهططا يططا 
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در ويطروال   Componentsکنیم،در تصوير زيطر مطی بینیطد کطه پوشطه ای بطا نطام        

استوديو وجود دارد که تمطامی هطدرفايل هطا و سطی پطی پطی فايطل هطا در آن وجطود          

 دارد

 
 

 
 
CryEngineModule(Game PCH "StdAfx.cpp" 

SOLUTION_FOLDER "Project") 
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 جدید
 

را در دالطب پطروژه بطه بطازی الصطاق مطی کنطد و        اين خط ماژول هطای کطرای انجطین    

اسطت و ايطن هطدر فايطل بوسطیله       StdAfx.hاساک اين ماژول هطا در هطدر فايطل    

 دابل دسترک است StdAfx.cppفايل 
 
target_include_directories(${THIS_PROJECT} 
PRIVATE  
    
“${CRYENGINE_DIR}/Code/CryEngine/CryCommon
” 
    
“${CRYENGINE_DIR}/Code/CryEngine/CryAction
” 
 “${CRYENGINE_DIR}/Code/CryEngine/CryS
chematyc/Core/Interface” 
 “${CRYENGINE_DIR}/Code/CryPlugins/Cry
DefaultEntities/Module” 
) 

کططرای انجططین را در پططروژه در  ++Cايططن چنططد خططط کططد مسططیر همططه فايططل هططای  

 تعريف و معرفی می نمايد دورت نیاز در هر بخ 

 
# Set StartUp project in Visual Studio 
 
add_library(GameLauncher STATIC 
"${CRYENGINE_DIR}/Code/CryEngine/CryCommon
/CryCore/Platform/platform.h") 
set_target_properties(GameLauncher 
PROPERTIES LINKER_LANGUAGE CXX) 
if (WIN۶2) 
    
set_visual_studio_debugger_command(GameLaunche
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r 
"${CRYENGINE_DIR}/bin/win_x۳۱/GameLauncher.exe" 
"-project 
\"C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Game
.cryproject\"") 
endif() 
 

ايططن چنططد خططط کططد نحططوه اجططرا و چگططونگی اجططرا و مسططیر اجططرا پططروژه بططازی را بططه 

 برای ويروال استوديو بیان می کند exe دورت فايل باينری
 

add_library(Sandbox STATIC 
"${CRYENGINE_DIR}/Code/CryEngine/CryCommon/Cry
Core/Platform/platform.h") 
set_target_properties(Sandbox PROPERTIES 
LINKER_LANGUAGE CXX) 
if (WIN۶2) 
    set_visual_studio_debugger_command(Sandbox 
"${CRYENGINE_DIR}/bin/win_x۳۱/Sandbox.exe" "-
project 
\"C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Game
.cryproject\"") 
endif() 
 

ايططن چنططد خططط کططد نحططوه اجططرا و چگططونگی اجططرا و مسططیر اجططرا پططروژه بططازی را بططه 

 در سندباکس برای ويروال استوديو بیان می کند exeدورت فايل باينری 
 
 
add_library(GameServer STATIC 
"${CRYENGINE_DIR}/Code/CryEngine/CryCommon/Cry
Core/Platform/platform.h") 
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set_target_properties(GameServer PROPERTIES 
LINKER_LANGUAGE CXX) 
if (WIN۶2) 
    
set_visual_studio_debugger_command(GameServer 
"${CRYENGINE_DIR}/bin/win_x۳۱/Game_Server.exe" 
"-project 
\"C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Game
.cryproject\"") 
endif() 
 

ايططن چنططد خططط کططد نحططوه اجططرا و چگططونگی اجططرا و مسططیر اجططرا پططروژه بططازی را بططه 

 ل استوديو بیان می کندتحت ش که برای ويروا exeدورت فايل باينری 
 
set_solution_startup_target(GameLauncher) 
 
if (WIN۶2) 
    set_visual_studio_debugger_command( 
${THIS_PROJECT} 
"${CRYENGINE_DIR}/bin/win_x۳۱/GameLauncher.exe" 
"-project 
\"C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Game
.cryproject\"" ) 
endif() 
 

ايططن چنططد خططط کططد نحططوه اجططرا و چگططونگی اجططرا و مسططیر اجططرا پططروژه بططازی را بططه 

بطرای ويطروال اسطتوديو بیطان مطی       بیتطی  ۶2بطه دطورت    exeدورت فايطل بطاينری   

 کند
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#BEGIN-CUSTOM 
# Make any custom changes here, modifications 
outside of the block will be discarded on 
regeneration. 
#END-CUSTOM 
اينجا نیز در دورت داشطتن ت حطر و مهطارت شطما مطی توانیطد کطدهايی را بطر اسطاک          

 نیازتان با توانايی ساخت پیگین ها و ديگر ويرگی ها پیاده سازی کنید

 

وجططود دارد کططه تفکیططک کططدهای پايططه و کططدهای    Uberدر پططروژه بططازی دو نططوع  

هططا يططا  entityبرنامططه نططويس را انجططام مططی دهططد، زم اسططت کططه بدانیططد ودتططی کططه 

component   هططايی را مططی سططازيد،بايد فايططل هططا*.cpp  را نططه*.h  را در فايططل

ث طططت  Components_uber.cppتفکیطططک کطططدهای برنامطططه نطططويس بطططا نطططام  

 Components_uber.cppی زيططر در فايططل  نمايد،ماننططد آنچططه کططه در کططدها   

 نوشته شده است :

 

// Unity Build Uber File generated by CMake 
// This file is auto generated, do not 
manually edit it. 
 
#include <StdAfx.h> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/Bullet.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/C۱Bomb.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/Grenade.cpp> 
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#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/MyBoxEntity.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/Particle0۴.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/Player.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/SpawnPoint.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/TriggerArea0۴.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/ItemComponent.cpp> 
#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
Components/MyCVars0۴.cpp> 

 

وجططود دارد و کططدهای  Code_uber.cppای پايططه نیططز بططا نططام فايططل تفکیططک کططده

 زير به دورت چند خط زير تعريف شده است و تمام

// Unity Build Uber File generated by CMake 
// This file is auto generated, do not 
manually edit it. 
 
#include <StdAfx.h> 
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#include 
<C:/Users/GameEngine/Desktop/RobotIsland/Code/
GamePlugin.cpp> 
 

 

فایین اسیت کیه  میانی      5.4نک ه ای  اب  تام  زر سيماتيک کیرای انجیين   

زر زاخ  سندباکس ا  کلاس و ییا پریفیب  یای سیيماتيک  اسی فازب میی       

نيز زر حیال کید نی  سی يد و عمی  بياید ییا         Visual Studioکنيد و زر 

 مان کامپای  را انجا  میی ز يید و بعید ا  اجیرای بیا ی و بسی ن پنجیرب        

با ی فپيغا   یر ظا ر می شوز کیه نریان میی ز ید شیما ا  سیيماتيک زر       

پییروژب بییا ی   Assets Broswerمرحاییه اسیی فازب کرزییید یییا زر پنجییرب 

بییا حییتی فاییی   ییای  فاییی   ییای کییلاس سییيماتيک وجییوز زارنیید کییه 

زیگیییر  Visual Studioزر محیییيو   Assets Broswerسیییيماتيک زر 

 شا د این خطا نخوا يد بوز   

 



 
 

235 
 

 
 

 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید

 

 
 

 

 می پردازم : GamePlugin.hحا  به بررسی کدهای داخل هدرفايل 

 

#pragma once 
 
#include <CrySystem/ICryPlugin.h> 
#include <CryGame/IGameFramework.h> 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
#include <CryEntitySystem/IEntityClass.h> 
#include <CryNetwork/INetwork.h> 
#include "Components/MyCVars0۴.h" 
 

شطروع مطی شطوند     includeاين چنطد خطط از پطی  پردازنطده هطا کطه بطا کلمطه         

 اساک و پايه موارد زير را برای استفاده کردن از کدها را تشکیل می دهند :

نوشططته شططده بططه دسططت کرايتططک و پیگططین هططای نوشططته شططده    پیگططین هططای -۴

 بدست برنامه نويس

 کتابخانه ای عریم از واسط ها،کیک ها و کدهای مختلف برای بازی-2

پیکربندی و ث ت کطیک هطا نوشطته شطده بطه دسطت کرايتطک و نوشطته شطده بطه           -۶

 دست برنامه نويس

 ش که پیکربندی و ش که سازی بازی برای ساخت بازی های تحت-۱

 ايجاد متایر کنسولی -۵
class CPlayerComponent; 

 

و  Player.hرا کطططططه از دو هطططططدر فايطططططل    Playerاينجطططططا کطططططیک  

Player.cpp  اسططتفاده شططده اسططت را پططی  تعريططف مططی کنططد و از ايططن کططیک

 .استفاده می شود GamePlugin.cppدر اين هدر فايل و فايل 
class CGamePlugin 
: public ICryPlugin 
, public ISystemEventListener 
, public INetworkedClientListener 
 

اين مدخلی ورودی برای برپاسطازی پنجطره بطازی را تشطکیل مطی دهطد و بطه دطورت         

ايجططاد کططرده و در کتابخانططه   CGamePluginاتوماتیططک يططک کپططی از کططیک   

بطططازی بارگططط اری مطططی شطططود، ودتطططی کطططه يطططک بطططا اسطططتفاده از کطططیک         

CPlayerComponent        يططک پلیططر فیططر شطط که برپاسططازی و سططاخته مططی
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
بططططرای  OnClientConnectionReceivedشططططود،رويداد سیسططططتمی  

      .اجرا میشوداولین بار 
{ 
public: 
CRYINTERFACE_SIMPLE(ICryPlugin) 
CRYGENERATE_SINGLETONCLASS_GUID(CGamePlugin, 
"Game_Blank", "{FC۳BD88۱-۱۳DE-۱۱۳۱-۳D۳۱-

۴۳۴۱۶۱BBB۱E۶}"_cry_guid) 

 

اسططتخراا مططی شططود و  ClassWeaver.hدر ايططن دو خططط کططد از هططدر فايططل  

 فتای خالی و سه بعدی را در پنجره بازی ايجاد می کند

 
virtual ~CGamePlugin(); 
 

در زمطانی کطه بطازی پايطان يافطت اتفطاق        CGamePluginتخريب کننطده کطیک   

 می افتد  
 
virtual const char* GetName() const override { 
return "GamePlugin"; } 

 

 اين خط واسیی برای دريافت نام پیگینی است که در بازی استفاده می شود
 

virtual const char* GetCategory() const 
override { return "Game"; } 
 

اسطت کطه در کاتطالو  بطازی تعريطف مطی        بطازی ن خط واسیی بطرای دريافطت نطام    اي

 شود
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
virtual bool 
Initialize(SSystemGlobalEnvironment& env, 
const SSystemInitParams& initParams) override; 

 مقادير اولیه برای پنجره بازی را اختصاص می دهد
 

virtual void OnPluginUpdate(EPluginUpdateType 
updateType) override {} 
 

اين رويداد هطیش عملطی را انجطام نمطی دهطد زيطرا کطه هطیش کطدی بطه آن اختصطاص            

داده نشططده اسططت تططا بططه روز رسططانی در سططیر پیگططین اتفططاق بیفتد،اگرچططه بايططد در 

پططی  نیططاز بططرای  OnPluginUpdateسططیر کططیک پططدر يططک تططاب  بططا نططام   

 عمل لود پیگین های کرای انجین را انجام خواهد داد
 
virtual void OnSystemEvent(ESystemEvent event, 
UINT_PTR wparam, UINT_PTR lparam) override; 
اولططین رويططدادی کططه بعططد از سططاخت پنجططره بططازی اجططرا مططی شططود، رويططداد          

OnSystemEvent است 

 
 
virtual void 
OnLocalClientDisconnected(EDisconnectionCause 
cause, const char* description) override {} 
 

هنگططامی کططه دیطط  شطط که     OnLocalClientDisconnectedرويططداد 

disconnect        اتفططاق مططی افتططد اجططرا مططی شططود،اين رويططداد در ارت ططا  بططا

Local Client است 

 
virtual bool OnClientConnectionReceived(int 
channelId, bool bIsReset) override; 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 

هنگططامی اجططرا مططی شططود     OnClientConnectionReceivedرويططداد 

جديططد بططه بططازی متصططل مططی شططود و در اينجططا مقططدار   Clientکططه ودتططی يططک 

false به معنی عدم اجازه ارت ا  با ش که است 
 
virtual bool OnClientReadyForGameplay(int 
channelId, bool bIsReset) override; 

 

هنگططامی اجططرا مططی شططود کططه    OnClientReadyForGameplayرويططداد 

جديططد آمططاده بططازی کططردن اسططت و در اينجططا مقططدار         Clientودتططی يططک  

false به معنی عدم اجازه ارت ا  با ش که و بیرون کردن پلیر است. 

 
virtual void OnClientDisconnected(int 
channelId, EDisconnectionCause cause, const 
char* description, bool bKeepClient) override; 
 

اجططرا مططی شططود کططه يططک    هنگططامی  OnClientDisconnectedرويططداد 

Client دی  می شود 
 
virtual bool OnClientTimingOut(int channelId, 
EDisconnectionCause cause, const char* 
description) override { return true; } 
 

 Clientاجطططازه مطططی دهطططد کطططه يطططک  OnClientTimingOutرويطططداد 

را در هنگططامی کططه پکتططی ارسططال نمططی شططود را انجططام       time outعمططل 

بازگردانططده شططود يعنططی اجططازه داده مططی شططود کططه عمططل  trueدهططد،هرگاه مقططدار 

disconnect     انجططام شطططود در فیططر اينصطططورت اگططر مقطططدارfalse  باشطططد

Client در ش که نگه داشته می شود 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 
protected: 
 
std::unordered_map<int, EntityId> m_players; 
 

با استفاده از اين متایر يطک کلیطد بطرای پلیطر تعريطف مطی شطود کطه عمطل دريافطت           

انجطططام مطططی شطططود و  OnClientConnectionReceivedرا در رويطططداد 

 کانال دريافتی از ش که است Idکلید همان 

 
CAhmadKaramiCVars* m; 
 

را بططططر اسططططاک نططططوع داده کیسططططی   mيططططک متایططططر کیسططططی بططططا نططططام   

CAhmadKaramiCVars        تعريططف شططده اسططت کططه در ارت ططا  بططا سططاخت

متایرهای کنسطولی اسطت و در فصطل د لطی بطه نحطوه سطاخت متایرهطای کنسطولی          

 پرداختم 

}; 

 می پردازم : GamePlugin.cppل هدرفايل در ادامه به بررسی کدهای داخ

 

#include "StdAfx.h" 
#include "GamePlugin.h" 
 

در دططفحات د لططی بررسططی شططد و حططا  داخططل    GamePlugin.hهططدر فايططل 

 اين فايل از تواب  و متایر اين هدرفايل استفاده می شود

 
#include “Components/Player.h” 
 

در هططدر فايططل   CPlayerComponentاگططر بططه يططاد داشططته باشططید کططیک    

GamePlugin.h    نیططاز اسططت کططه هططدرفايل   تعريططف شططد،حاPlayer.h 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
اسططتفاده  CPlayerComponentنیططز در ايططن فايططل اضططافه شططود تططا از کططیک  

 کنیم

 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistry.h> 
#include <CrySchematyc/Env/EnvPackage.h> 
#include <CrySchematyc/Utils/SharedString.h> 
 
اين هدر فايل ها در ارت ا  با ث ت پیگین و ساختار کام ونت های شما در سیماتیک 

 است

 
#include <IGameObjectSystem.h> 
#include <IGameObject.h> 
 

يطا اشطیاش    هنگامی که از اين دو هدرفايل اسطتفاده مطی کنیطد،هر گطاه کطه يطک شطی       

ايجططاد مططی کنیططد بططا اسططتفاده از ايططن دو هططدرفايل رويططدادی هططای مختلفططی را  ی را

هططا يططا   Entityبططرای آن تعريططف مططی کنیططد تططا بتوانیططد از ايططن رويططدادها در     

Component     هططططا اسططططتفاده کنیططططد و منشططططاش اولیططططهentity  هططططا و

component ها در اين دو خط است 
#include <CryInput\IHardwareMouse.h> 

 

 هدر فايل در ارت ط با نحوه استفاده از ماوک استاين 
 

#include <CryCore/Platform/platform_impl.inl> 
 

تولیطد مطی کنطد،اين عمطل       sandboxهطای مختلطف را بطرای     Dllاين خط کطد  

 ی که ايجاد می شود انجام می شود dllفقط يک ار در هر 
 
CGamePlugin::~CGamePlugin() 
{ 



 
 
275 
 

   

 
 
 

 

 7فصل 
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gEnv->pGameFramework-
>RemoveNetworkedClientListener(*this); 
gEnv->pSystem->GetISystemEventDispatcher()-
>RemoveListener(this); 
 
if (gEnv->pSchematyc) 
{ 
gEnv->pSchematyc-
>GetEnvRegistry().DeregisterPackage(CGamePlugi
n::GetCID()); 
} 
} 
 

هططر چیططزی را کططه در ارت ططا  بططا بططازی  CGamePluginتخريططب کننططده کططیک 

برگردانطد،اين مسطنله     RAMاست از بین مطی بطرد تطا منطاب  مختلطف حافرطه را بطه        

 برای محیط سیماتیک نیز دادق است
 
bool 
CGamePlugin::Initialize(SSystemGlobalEnvironme
nt& env, const SSystemInitParams& initParams) 
{ 
رويدادهای مختلطف بطرای ث طت ودطاب  بطازی در نهايطت آمطاده بطه کطار مطی شطوند و            

 و ديگر کدها بايد لود شوند CVarمرحله نیز با تمامی پارامترها 
gEnv->pSystem->GetISystemEventDispatcher()-
>RegisterListener(this, "CGamePlugin"); 

 

 .می شودنهايتا ث ت کلیه رويدادها با اين خط کد انجام 
gEnv->pGameFramework-
>AddNetworkedClientListener(*this); 
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 جدید
يطن خطط ايطن تتطمین را ايجطاد مطی       برای داشتن يطک بطازی تحطت شط که اجطرای ا     

 کند.

return true; 
 

توضططیر داده  GamePlugin.hمقططدار بازگشططتی ايططن خططط کططد در هططدرفايل    

 شده است 
} 
 
void CGamePlugin::OnSystemEvent(ESystemEvent 
event, UINT_PTR wparam, UINT_PTR lparam) 
{ 
 اين رويداد بعد از ايجاد پنجره بازی اجرا می شود
switch (event) 
{ 

 

حا  بايد تعین کرد کطه اجطرا بطازی بطه چطه شطیوه ای انجطام مطی شطود و از دسطتور           

switch  استفاده می کنیم 

 
case ESYSTEM_EVENT_REGISTER_SCHEMATYC_ENV: 
{ 
 
auto staticAutoRegisterLambda = 
[](Schematyc::IEnvRegistrar& registrar) 
{ 
 

ث ططت همططه کام ونططت هططا کططه در داخططل ايططن پیگططین اسططتفاده مططی شططود و ع ططارت  

 . ندای مجموعه ای برای سیماتیک محاس ه و اجرا می شود
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Detail::CStaticAutoRegistrar<Schematyc::IEnvRe
gistrar&>::InvokeStaticCallbacks(registrar); 
}; 
 
if (gEnv->pSchematyc) 
{ 
gEnv->pSchematyc-
>GetEnvRegistry().RegisterPackage( 
stl::make_unique<Schematyc::CEnvPackage>( 
CGamePlugin::GetCID(), 
"EntityComponents ", 
"Crytek GmbH", 
"Components", 
staticAutoRegisterLambda 
) 
); 
} 
} 
break; 
 
ايططن کططدها بططرای سططیماتیک اجططرا مططی شططوند و در محططیط اديتططور يططا همططان         

سططندباکس انعکططاک پیططدا مططی کنند،بططه دططورت خیدططه مططی تططوان بگططويم هنگططامی 

را ايجططاد کنیططد،دیعا نیططاز   entityيططا  componentکططه شططما مططی خواهیططد  

داريد که د ی ث ت عملیطات رويطدادها بطرای سطیماتیک انجطام شطده باشطد،اينجا نیطز         

اين رويدادها در اولطین مرحلطه بطرای سطیماتیک ث طت مطی شطود و سطپس در سطیر          

پیگین است کطه مطی توانیطد از سطیماتیک نیطز اسطتفاده کنید،اگرچطه شطما نیطاز بطه           

بطه مراتطب    ۵.۵د زيطرا کطه سطیماتیک کطرای انجطین      دانستن اين بخط  هطم نداشطتی   

اسططت،منرور مططن در اينجططا ايططن  ۵.۱توسططعه يافتططه تططر از سططیماتیک کططرای انجططین 

هططا در سططیماتیک در سططیر پیگططین نیططز بططرای  APIاسططت کططه احتمططا  بخشططی از 

 عوت شود.۵.۵سیماتیک در کرای انجین 
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case ESYSTEM_EVENT_GAME_POST_INIT: 
{ 
در دططفحات آفططازين فصططل د ططل ايططن بخطط  را بططه دططورت مفصططل توضططیر          

هطا شطروع بطه اجطرا مطی شطود و        CVarدادم،منی  بازی بعطد از لطود مرحلطه و لطود     

شططما بايططد تاییراتططی کططه مططدنرر داريططد را در اينجططا انجططام دهیططد،مبی دططفر کططردن  

 مقادير متایرها و...

  
if (!gEnv->IsEditor()) 
{ 
gEnv->pConsole->ExecuteString("map example0۴", 
false, true); 
gEnv->pConsole->ExecuteString("e_TimeOfDay 
۴.2۶"); 
gEnv->pConsole-
>ExecuteString("sys_DeactivateConsole ۴"); 
gEnv->pConsole->ExecuteString("r_DisplayInfo 
0"); 
 
CryLog("gEnv->pConsole-
>ExecuteString(e_TimeOfDay ۴.2۶) ;-) 
GamePlugin"); 
 
if(!m) 
{ 
m=new CAhmadKaramiCVars(); 
m->RegisterCVars(); 
} 
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مربوطططططططه بططططططرای سططططططاخت متایرکنسططططططولی در کططططططیک  ifبلططططططوک 

CAhmadKaramiCVars در فصل د ل توضیر داده شده است 
} 
} 
break; 
} 
} 
 
bool 
CGamePlugin::OnClientConnectionReceived(int 
channelId, bool bIsReset) 
{ 

 

يک پلیر و کام ونت مربوطه بطه پلیطر توسطط ايطن رويطداد ايجطاد مطی شطود و ارت طا           

بططه معنططی عططدم اجططازه   falseرا دريافططت مططی کنططد و مقططدار   clientبططین 

 ارت ا  با ش که و بیرون کردن پلیر است

 
SEntitySpawnParams spawnParams; 
spawnParams.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams.sName = "Player"; 
spawnParams.nFlags |= 
ENTITY_FLAG_NEVER_NETWORK_STATIC; 
 
if (m_players.size() == 0 && !gEnv-
>IsDedicated()) 
{ 
spawnParams.id = LOCAL_PLAYER_ENTITY_ID; 
spawnParams.nFlags |= 
ENTITY_FLAG_LOCAL_PLAYER; 
} 
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 جدید
 

اين چند خط کد بطه پیگطین مطی فهمانطد کطه پلیطری کطه دطرار اسطت تکبیطر شطود             

بايد يکسری مقدار اولیه و پارامتری دريافطت کنطد تطا عمطل تکبیطر بعطدا انجطام شطود         

مطی   "Player"مبی نام پلیر می توانطد هطر چیطزی باشطد امطا اسطم آن را همطان        

 .گ اريم

مربوططططه بطططا عنطططوان     flagبطططرای پلیطططر لحطططاظ نشطططود همطططان     idاگطططر 

ENTITY_FLAG_LOCAL_PLAYER     در نرططر گرفتططه مططی شططود وid  

خواهططططد شططططد،يعنی بططططازی تحططططت   LOCAL_PLAYER_ENTITY_IDآن 

 ش که نیست

 
if (IEntity* pPlayerEntity = gEnv-
>pEntitySystem->SpawnEntity(spawnParams)) 
{ 

 عمل تکبیر برای پلیر فراهم می شود ifبا دستور 

 
pPlayerEntity->GetNetEntity()-
>SetChannelId(channelId); 
 

در  channelIdرا از کانططال گرفتططه و بططا پططارامتر  idايططن خططط بططرای پلیططر يططک 

 ش که استفاده می کند

 
pPlayerEntity->GetNetEntity()-
>BindToNetwork(); 
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 از اين خط کد استفاده می شود برای پیوستن پلیر به ش که

 

CPlayerComponent* pPlayer = pPlayerEntity-
>GetOrCreateComponentClass<CPlayerComponent>()
; 
 

 با اين خط کد حا  پلیر ايجاد می شود
m_players.emplace(std::make_pair(channelId, 
pPlayerEntity->GetId())); 
 

کطه بطرای کانطال ايجطاد کطرديم حطا  نوبطت آن رسطیده اسطت کطه            idط   کلیطد و  

 پلیر را به داخل مرحله ای که ساختیم وارد کنیم

} 
 
return true; 

توضططیر داده  GamePlugin.hمقططدار بازگشططتی ايططن خططط کططد در هططدرفايل    

 شده است 

} 
 
bool CGamePlugin::OnClientReadyForGameplay(int 
channelId, bool bIsReset) 
{ 
با اين رويداد مطی تطوان پلیرهطا را تحطت شط که احیطا کنطیم در زمطانی کطه هطر پلیطر            

 آماده بازی است

 
auto it = m_players.find(channelId); 
 

 کانال را پیدا می کند  idنوع  itمتایر 
 
if (it != m_players.end()) 
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 جدید
{ 

بعططدی اجططرا  ifاگططر پلیرهططا در لیسططتی کططه وجططود دارد تمططام نشططده انططد دسططتور   

 خواهد شد

 
if (IEntity* pPlayerEntity = gEnv-
>pEntitySystem->GetEntity(it->second)) 
{ 
اين خط کد بررسی می کنطد کطه پلیطری کطه دطرار اسطت تحطت شط که ايجطاد شطود           

 کدام يک خواهد بود و در کجای لیست می تواند باشد
 
if (CPlayerComponent* pPlayer = pPlayerEntity-
>GetComponent<CPlayerComponent>()) 

 

را مططی  CPlayerComponentايططن خططط کططد کام ونططت مربوطططه بططه کططیک   

 می ريزد pPlayerگیرد و در داخل متایر 
{ 
pPlayer->Revive(); 

 اجرا می شود pPlayerدر لیست اشاره گر با دسترسی  Reviveتاب  
} 
} 
} 
 
return true; 
 

توضططیر داده  GamePlugin.hمقططدار بازگشططتی ايططن خططط کططد در هططدرفايل    

 شده است 
 
} 
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void CGamePlugin::OnClientDisconnected(int 
channelId, EDisconnectionCause cause, const 
char* description, bool bKeepClient) 
{ 

 

از شطط که خططارا مططی شططود يططا ناگهططان در   Playerيططا همططان  Clientودتططی 

يططا همططان حطط    entityارت ططا  بططا شطط که اتصططال دیطط  مططی شططود،عمل حطط   

 پلیر از ش که و ال ته از روی مرحله انجام می شود
auto it = m_players.find(channelId); 
 

 کانال را پیدا می کند  idنوع  itمتایر 

if (it != m_players.end()) 
{ 
 

بعططدی اجططرا  ifاگططر پلیرهططا در لیسططتی کططه وجططود دارد تمططام نشططده انططد دسططتور   

 خواهد شد
 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(it->second); 
 

اين خط کد بررسی می کنطد کطه پلیطری کطه دطرار اسطت تحطت شط که ايجطاد شطود           

 کدام يک خواهد بود و در کجای لیست می تواند باشد
 
m_players.erase(it); 
 

 ح   می شود   Clientپلیر يا همان 

} 
} 
 
CRYREGISTER_SINGLETON_CLASS(CGamePlugin) 
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 جدید
اسططت بايططد در  CGamePluginکلیططه عملیططات مربوطططه همططانیور کططه در کططیک  

تحططت شطط که يطا تحططت کططامپیوتر خططارا   exeسطندباکس و ال تططه در خروجططی فايطل   

 از ش که ث ت شود و با اين خط کد اين عمل انجام می شود

 

  ای ویژب  componentو   ا entityایجاز 

مانند آنچه که در مراحل د لی برای هدرفايل ها و فايل های سطططی پی پی انجام داديد 

 ،ItemProperties.hحا  سه فايل بايد ايجاد کنید که به ترتیب با نام های 

ItemComponent.h  وItemComponent.cpp  اسططت و اين سه فايل بايد در

کپی کنید و از آنجايی که در   RobotIsland\Code\Componentsمسیر پروژه 

دفحات د لی خیوطی از کدها را توضیر دادم و اين خیو  در هدرفايل ها و سی پی 

پی فايل ها تکرار خواهد شد،از تکرار توضیحات مجدد چشم پوشی می کنم و در ادامه 

دفحات نیز فقط به اکر کدهای جديد بسنده خواهم کرد، زم به اکر مجدد است که 

جديد می توانید   componentجديد يا  Entityفطايطل به عنوان يک    از اين سطططه

در  propertiesهای مختلف بوده و در پنجره  propertyاسطططتفاده کنید که دارای 

ها اختصاص دهید،به مبال  propertyسطندباکس می توانید مقادير جديدی را به آن  

 .زير توجه کنید
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از سططاده تططا پیشططرفته و جديططد  componentيططا  entityفرامططوش نکنیططد کططه هططر 

( و h.*کطه مططی سططازيد ماننططد آنچطه کططه در تصططوير مططی بینیطد بايططد هططدرفايل هططا )   

اضططافه  CMakeLists.txt( در داخططل فايططل  cpp.*سططی پططی پططی فايططل هططا )    

شود،در فصل د لطی نحطوه اضطافه کطردن فايطل هطا و همچنطین کامپايطل کطردن ايطن           

و  entityر مبططال هططای د لططی مططن   فايططل هططا بططه دططورت کامططل توضططیر دادم،د   

component      هططايی را کدنويسططی کططردم کططه دارای هططیش گونططهproperties 

هططا را عططوت کنیططد،درحالی  propertiesی نیسططتند و در داخططل کططدها بايططد ايططن 

کطه ايططن روش چنطدان جططال ی نیسطت،مبی جع ططه مهمطات مططی توانطد مقیططاک هططای      

توانططد متريططال يططا شططکل هططای  مختلفططی در بزرگططی و کططوچکی داشططته باشططد و مططی

مختلفططی از مططدل سططه بعططدی بططا وزن مختلططف داشططته باشططد،در ايططن بخطط  مططن بططه 

ی خططططططواهم پرداخططططططت کططططططه دارای   componentو  entityسططططططاخت  

properties  هسططططتند،ابتدا هططططدرفايلItemProperties.h  را توضططططیر مططططی

 دهم.
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 جدید
 : ItemProperties.hهدرفايل 

 

#pragma once 
 
#include <CrySchematyc/ResourceTypes.h> 
#include 
<CrySchematyc/Reflection/TypeDesc.h> 
 
#include <CrySchematyc/Utils/EnumFlags.h> 
#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistry.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvFunction.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvSignal.h> 
#include <CrySchematyc/ResourceTypes.h> 
#include <CrySchematyc/MathTypes.h> 
#include 
<CrySchematyc/Utils/SharedString.h> 
 

تعريططف شططده انططد وظططايف  includeايططن هططدرفايل هططا کططه بططا پططی  پردازنططده  

هططا و  entityمختلفططی دارنططد و هريططک بططه دططورت مکمططل بططرای سططاخت        

component     هططا کططاربرد دارد و  زم اسططت کططه از ايططن هططدرفايل هططا اسططتفاده

 .کنیم
enum ItemGeometrySlot 
{ 
GEOMETRY_SLOT=0 
}; 



 
 
257 
 

   

 
 
 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
يطک شطماره اسطیت بطا عطدد دطفر را بطرای لطود          enumبا استفاده از ساختمان داده 

 کردن مدل هندسی در نرر می گیريم

 
struct SRenderProperties 
{ 

را بطططا نطططام    propertiesيطططک  structبطططا اسطططتفاده از سطططاختمان داده  

SRenderProperties     تعريططف مططی کنططیم کططه وظیفططه آن بططه شططر  زيططر

 .است

 
inline bool operator ==(const 
SRenderProperties& rhs) const { return 
0==memcmp(this,&rhs,sizeof(rhs)); } 

 

عمططل تخصططیه حافرططه را بططه همططراه    inlineبططا اسططتفاده از دسططتور کلیططدی  

مسططططاوی بططططرای سططططاختار  operatorايجططططاد و سططططاخت متططططد براسططططاک 

SRenderProperties     در نرططر میگیططريم،اين سططاختار بططه مططا کمططک مططی

در اديتططور کططرای انجططین تشططخیه دهططیم مقططدار  Propertiesکنططد در پنجططره 

property است تایر نیافته 
 
inline bool operator !=(const 
SRenderProperties& rhs) const { return 0 != 
memcmp(this, &rhs, sizeof(rhs)); } 
 

عمططل تخصططیه حافرططه را بططه همططراه    inlineبططا اسططتفاده از دسططتور کلیططدی  

مخططططالف بططططرای سططططاختار  operatorايجططططاد و سططططاخت متططططد براسططططاک 

SRenderProperties      در نرططر میگیططرم،اين سططاختار بططه مططا کمططک مططی

در اديتططور کططرای انجططین تشططخیه دهططیم مقططدار  Propertiesکنططد در پنجططره 

property است تایر يافته. 
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 جدید
 

 

 
 
Schematyc::GeomFileName sGeomPath; 
 

در پنجطططره  textboxبطططرای ايجطططاد يطططک  sGeomPathمتایطططری بطططا نطططام 

properties     و بططرای لططود يططک مططدل سططه بعططدی در پنجططرهassets 

browser   تعريطططف مطططی کنطططیم،اين متایطططر از نطططوع دادهGeomFileName  

منشططاش سططیماتیکی دارد بططه ايططن معنططا شططما مططی توانیططد آن را نیططز در سططیماتیک    

 اديتور استفاده کنید

 
Schematyc::MaterialFileName sMaterial; 
 

در پنجطططره  textboxبطططرای ايجطططاد يطططک  sMaterialمتایطططری بطططا نطططام 

properties    بططرای لططود يططک متريططال در پنجططرهassets browser 

  MaterialFileNameتعريططف مططی کنططیم ،ايططن متایططر از نططوع داده      

منشططاش سططیماتیکی دارد بططه ايططن معنططا شططما مططی توانیططد آن را نیططز در سططیماتیک    

 اديتور استفاده کنید

}; 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<SRenderProper
ties>& desc) 
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{ 
desc.SetGUID("{B۱۱۳D2E۶-D۳۶۱-۱B8۶-A2EE-

۵۶BC۳۱E۶۵ECD}"_cry_guid); 
desc.SetLabel("Render Properties"); 
desc.SetDescription("Render Properties"); 
 

عمططل انعکططاک ايططن کططدها را در سططندباکس بططه نمططاي     ReflectTypeتططاب  

نجططره در پ  Render Propertiesمططی گ ارد،فتططايی را بططرای بخطط     

Properties  در نرططر مططی گیططرد تططا بتوانیططدtextbox  هططای مختلططف بططرای

 لود مدل سه بعدی و اختصاص متريال به مدل سه بعدی را ايجاد کنید

 
desc.AddMember(&SRenderProperties::sGeomPath, 
'geom', "GeometryPath", "Geometry path", 
"Geometry path of this item", ""); 
 

را بططرای لططود مططدل هندسططی در نرططر میگیططرد براسططاک  Textboxايططن خططط يططک 

 تعريف کردم sGeomPathمتایری که در با  با نام 

 
desc.AddMember(&SRenderProperties::sMaterial, 
'smat', "MaterialPath", "Material path", 
"Material path of this item", ""); 
} 
 

را بططرای لططود متريططالی در نرططر میگیططرد براسططاک      Textboxايططن خططط يططک   

 تعريف کردم sMaterialمتایری که در با  با نام 
 
struct SPhysicsProperties 
{ 
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يططططک  structمجططططددا يططططک سططططاختار بططططا اسططططتفاده از سططططاختمان داده  

properties   بطططا نطططامSPhysicsProperties  تعريطططف مطططی کنطططیم

 .که وظیفه آن به شر  زير است

عمططل تخصططیه حافرططه را بططه همططراه    inlineبططا اسططتفاده از دسططتور کلیططدی  

مسططططاوی بططططرای سططططاختار  operatorايجططططاد و سططططاخت متططططد براسططططاک 

SPhysicsProperties      در نرططر میگیططريم، ايططن سططاختار بططه مططا کمططک

در اديتططور کططرای انجططین تشططخیه دهططیم   Propertiesمططی کنططد در پنجططره 

 .است تایر نیافته propertyمقدار 

 
 

inline bool operator ==(const 
SPhysicsProperties& rhs) const { return 0 == 
memcmp(this, &rhs, sizeof(rhs)); } 
 

عمططل تخصططیه حافرططه را بططه  inlineو دوبططاره بططا اسططتفاده از دسططتور کلیططدی  

مخططالف بططرای سططاختار    operatorهمططراه ايجططاد و سططاخت متططد براسططاک     

SPhysicsProperties      در نرططر میگیططريم، ايططن سططاختار بططه مططا کمططک

در اديتططور کططرای انجططین تشططخیه دهططیم   Propertiesمططی کنططد در پنجططره 

 است تایر يافته propertyمقدار 
 
inline bool operator !=(const 
SPhysicsProperties& rhs) const { return 0 != 
memcmp(this, &rhs, sizeof(rhs)); } 
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float  fMass; 
 

بطا تعطین عطددی بطرای      UpDownBoxبطرای ايجطاد يطک     fMassمتایری بطا نطام   

 floatجططرم جسططم)مدل سططه بعططدی( تعريططف مططی کنططیم،اين متایططر از نططوع داده  

 است

}; 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<SPhysicsPrope
rties>& desc) 
{ 
desc.SetGUID("{CB0۵۳082-0۳EA-۱CB0-ACA۱-

۴۱2۳۶۳A۶۱۱۳D}"_cry_guid); 
desc.SetLabel("Physics Properties"); 
desc.SetDescription("Physics Properties"); 
 

عمططل انعکططاک ايططن کططدها را در سططندباکس بططه نمططاي     ReflectTypeتططاب  

نجطره  در پ  Physics  Propertiesمطی گ ارد،فتطايی را بطرای بخط      

Properties   در نرططر مططی گیططرد تططا بتوانیططدUpDownBox  مربططو  بططه وارد

 کردن عددی برای جرم جسم )مدل سه بعدی( را ايجاد کنید
 
desc.AddMember(&SPhysicsProperties::fMass, 
'fmas', "Mass", "Mass", "Mass property of this 
item", 0.f); 
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 جدید
 

را بطرای وارد کطردن عطدد بطرای جطرم جسطم )مطدل         UpDownBoxاين خطط يطک   

تعريطف   fMassسه بعدی( در نرطر میگیطرد براسطاک متایطری کطه در بطا  بطا نطام         

 کردم
 
} 
 
 

 
 
به تصوير مربوططه و کادرهطای زرد رنطر براسطاک شطماره هطا ددطت کنیطد کطه عطدد           

در کطدهای د لطی بطود کطه توضطیر دادم       2و عطدد کطادر زرد رنطر     ۴کادر زرد رنر 

 Physicsو   Render settingsو بطططه بخططط  هطططای   

settings           مربو  اسطت و حطا  نوبطت بطه آن رسطیده اسطت کطه عطدد کطادر زرد

 را توضیر دهم ۶رنر 

 
struct SItemProperties 
{ 
inline bool operator ==(const SItemProperties& 
rhs) const { return 0 == memcmp(this, &rhs, 
sizeof(rhs)); } 
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عمططل تخصططیه حافرططه را بططه همططراه    inlineبططا اسططتفاده از دسططتور کلیططدی  

مسططططاوی بططططرای سططططاختار  operatorايجططططاد و سططططاخت متططططد براسططططاک 

SItemProperties در نرر میگیريم 
 
inline bool operator !=(const SItemProperties& 
rhs) const { return 0 != memcmp(this, &rhs, 
sizeof(rhs)); } 
 

عمططل تخصططیه حافرططه را بططه همططراه    inlineبططا اسططتفاده از دسططتور کلیططدی  

مخططططالف بططططرای سططططاختار  operatorايجططططاد و سططططاخت متططططد براسططططاک 

SItemProperties در نرر میگیريم 
 
SRenderProperties sRenderProperties; 
SPhysicsProperties sPhysicsProperties; 
}; 
 

 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<SItemProperti
es>& desc) 
{ 
desc.SetGUID("{۳۳2۳۵B۶F-B۳8۶-۱۱۳۳-۳AC۳-

۶۳۳۱8۴۱E۵۴8۳}"_cry_guid); 
desc.SetLabel("Item Properties"); 



 
 

291 
 

 
 

 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
desc.SetDescription("Item Properties"); 
 
desc.AddMember(&SItemProperties::sRenderProper
ties, 'renp', "RenderProperties", "Render 
settings", "All Render settings of this item", 
SRenderProperties()); 
desc.AddMember(&SItemProperties::sPhysicsPrope
rties, 'phyp', "PhysicsProperties", "Physics 
settings", "All physics settings of this 
item", SPhysicsProperties()); 
 

عمططل انعکططاک ايططن کططدها را در سططندباکس بططه نمططاي     ReflectTypeتططاب  

و فتطططای  Render Propertiesمطططی گ ارد،فتطططايی را بطططرای بخططط  

در نرططر مططی گیططرد تططا   Physics Propertiesديگططری بططرای  بخطط   

TextBox  هططططا يططططاUpDownBox  را در پنجططططرهProperties  مقططططدار

 دهی کنید

} 
 :  ItemComponent.hهدرفايل 

و همچنططین  componentو يططا  entityايططن هططدرفايل وظیفططه اش پیططاده سططازی  

و  ItemComponent.h توابطط  آن اسططت کططه در حططال سططاخت آن در هططدرفايل   

 هستیم ItemComponent.cppفايل 

 
#include 
<CryEntitySystem/IEntityComponent.h> 
#include "ItemProperties.h" 
 

را بطططططططه همطططططططراه هطططططططدرفايل   ItemProperties.hهطططططططدرفايل 

IEntityComponent.h را اضافه می کنیم. 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
struct SItemComponent final :public 
IEntityComponent 
{ 
 
public: 
SItemComponent()=default; 
SItemComponent::~SItemComponent(){} 
 

را تعريططف کططرده و سططازنده و تخريططب     SItemComponentکیسططی بططا نططام   

 کننده آن کیک را نیز تعريف می کنیم
 

virtual void Initialize() override; 
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override; 
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override; 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<SItemComponen
t>& desc); 
 

  Initialize  ،GetEventMaskرويططداد هططای سیسططتمی بططا نططام تططاب      

، ProcessEvent  وReflectType   تعريطططف مطططی کنطططیم،در فصطططل

د ططل و ايططن فصططل در رابیططه بططا ايططن رويططدادها و مبططال هططای مختلططف آن را تشططرير 

 کرده ام
 
static void 
RegisterItem(Schematyc::IEnvRegistrar& 
registrator); 
 

هططا  propertiesعمططل ث ططت کلیططه   RegisterItemرويططداد سیسططتمی 

 را انجام می دهد entityو يا  componentرا در 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 

SItemProperties *GetProperties() { return 
&sItemProperties; } 
 

به تمامی متایرها و  GetPropertiesاين خصطططیصطططه از نوع اشطططاره گر با نام  

Properties   هطای مختلف که در هدرفايلItemProperties.h  تعريف

ر کد با کلمه کلیدی کرديم دسطططترسطططی دارد و مقدار مربوطه را براسطططاک انتخام د 

return  و متایرsItemProperties برمیگرداند 

 
SItemProperties sItemProperties, 
sPrevItemProperties; 
 

 sPrevItemPropertiesو  sItemPropertiesدو متایر با نام های 

تعريف کرده ام  کططه بططه انواع  SItemPropertiesرا بططا سططططاختمططان داده  

Properties هايی را که تعريف کرده ام  دسترسی دارد 

 
SRenderProperties sRenderProperties; 
SPhysicsProperties sPhysicsProperties; 
 

 sRenderProperties بططططر اسططططاک متایططططر    Propertiesنططططوع 

تعريططف مططی کططنم کططه بططه لططود مططدل سططه بعططدی و متريططال بططرای مططدل سططه بعططدی 

 بططططر اسططططاک متایططططر   Propertiesدسترسططططی دارد و همچنططططین نططططوع  

sPhysicsProperties       تعريططف مططی کططنم کططه جططرم جسططم)مدل سططه

 بعدی( دسترسی دارد

void LoadGeometry2(); 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
کططه لططود مططدل سططه بعططدی و   LoadGeometry2تططابعی فیرسیسططتمی بططا نططام  

 اختصاص متريال به مدل سه بعدی را انجام می دهد
 

void Physicalize(); 
 

کططه عمططل جاابططه را براسططاک عططدد  Physicalizeتططابعی فیرسیسططتمی بططا نططام 

 جرم جسم اختصادی محاس ه و اجرا می کند
 
}; 
 

 : ItemComponent.cppفايل کد 

حا  نوبطت بطه آن رسطیده کطه کلیطه توابط  و رويطدادهای سیسطتمی و فیرسیسطتمی          

ده تعريطططف کطططرديم را در اينجطططا پیطططا  ItemComponent.hکطططه در هطططدرفايل 

 سازی کنیم

#pragma once 
 
#include “StdAfx.h” 
#include “ItemComponent.h” 
#include “ItemProperties.h” 
#include <urlmon.h> 
 
هدرفايل هطای بطا  مطرت ط بطه کطدهای نوشطته شطده توسطط مطن و کطدهايی را کطه            

کططططرای انجططططین بططططه آن نیططططاز دارد را شططططامل مططططی شططططود،هدرفايل هططططای   

ItemProperties.h  وItemComponent.h  را در چنطططططد دطططططفحه

 د ل توضیر دادم
 
static void 
RegisterItem(Schematyc::IEnvRegistrar& 
registrar) 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
{ 
Schematyc::CenvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(Ientity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
Schematyc::CenvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(SI
temComponent)); 
// Functions 
{ 
} 
} 
} 

کلیه کدها براساک رابط کاربری سیماتیک و  RegisterItemبا اسطتفاده از تاب   

لحاظ می شطود،اين کدها براساک ساختار تعريف شده با نام   Propertiesپنجره 

SItemComponent   بطه دطططورت يک کام ونت يا اينتیتی با اسطططتفاده از ماکرو

SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT   محاسطط ه و اجرا می شططود و يک

component  ياentity جديد را ايجاد می کند 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterIte
m) 
 

يرگی های مختلف با و در نهايت بايد همه اين کدها در هدرفايل هايی که نوشطططتم با و

Properties    ( هططای تططعططريططف شطططططدهRenderProperties  و

PhysicsProperties در پنجره )Properties  نماي  داده شططود،ال ته

و  RenderPropertiesهططا يططعططنططی    Propertiesهططر دو ايططن  

PhysicsProperties   زير مجموعهItemProperties هستند. 
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جدید و 

Component های
void SItemComponent::Initialize() 
{ 
 
LoadGeometry2(); 

 

کطه فقطط بطرای يک طار اجطرا مططی       Initializeبطا توجطه بطه رويطداد سیسطتمی      

اجططرا مططی شططود،تاب    entityو يططا  componentشططود و در لحرططه سططاخت  

 LoadGeometry2نوشططته شططده توسططط برنامططه نويس)فیرسیسططتمی( بططا نططام    

 اجرا می شود

 
Physicalize(); 
 

کطه فقطط بطرای يک طار اجطرا مططی       Initializeبطا توجطه بطه رويطداد سیسطتمی      

اجططرا مططی شططود،تاب    entityو يططا  componentشططود و در لحرططه سططاخت  

 Physicalizeنوشططته شططده توسططط برنامططه نططويس )فیرسیسططتمی( بططا نططام      

 اجرا می شود

} 
 
uint۳۱ SItemComponent::GetEventMask() const 
{ 
return 
BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COMPONENT_PROPERTY_CHANGED); 
} 

در  UpDownBoxهططا يططا  textboxاز آنجططايی کططه ممکن اسططططت مقططادير  

Properties  ها تایر کند،رويداد سطططیسطططتمیGetEventMask  به مکمل

ها را با  propertiesسططازی اين مهم می پردازد که عمل تاییر خصططیصططه ها در 

  ENTITY_EVENT_COMPONENT_PROPERTY_CHANGEDثططططابططططت 

 پردازش می نمايد
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
  
void 
SItemComponent::ProcessEvent(SEntityEvent& 
event) 
{ 
 
switch (event.event) 
{ 
case ENTITY_EVENT_COMPONENT_PROPERTY_CHANGED : 
{ 

با  eventو رفتار  eventو نوع  ProcessEventبا توجه به رويداد سیستمی 

ها با ثابت  propertiesبررسی می شود که آيا تایر مقدار در  switchدستور 

ENTITY_EVENT_COMPONENT_PROPERTY_CHANGED ر دcase 

را تعريف کرده ام که شر  آن به  ifمورد اشاره اتفاق افتاده است؟در اينجا يک بلوک 

 اين دورت است

 
if (sItemProperties != sPrevItemProperties) 
{ 

 sItemPropertiesبررسططی مططی شططود کططه آيططا متایططر    ifدر ايططن بلططوک 

 است ؟ sPrevItemPropertiesمخالف متایر 

)در با  شر  داديم ( اتفاق افتاده است پس  =!Operatorاگر مخالف باشند يعنی 

اجرا  Physicalizeو  LoadGeometry2دو تاب  فیرسططیسططتمی با نام های 

مسططططاوی مططتططاططیر  sItemPropertiesمطتطاطیطر     مطی شطططونططد امططا اگطر   

sPrevItemProperties  يعنی باشدOperator==  در با  شر  داديم(

اجرا نمی  Physicalizeو  LoadGeometry2( اتفاق افتاده اسطططت و تواب  

 شوند

LoadGeometry2(); 
Physicalize(); 
} 
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Component های
} 
break; 
} 
} 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<SitemComponen
t>& desc) 
{ 
 
desc.SetGUID(“{۳A0۱۳CE0-BB۶8-۱FCA-AEF0-

۵۱۶A۴۳B۳۴00F}”_cry_guid); 
desc.SetLabel(“My Item Component Ahmad Karami 

😉”); 
desc.SetDescription(“Base item component”); 

 

اتفاق  ReflectTypeحا  آخرين انعکاک با توجه به تاب  سطیسطتمی و استاتیک   

 My نام با  componentمی افتد و همانیور که ط   تصططوير زير می بیند اسططم  

Item Component Ahmad Karami 😉  است و میدانم اين اسم طو نی

اسطت اما متاسطفانه در اينجا دانون کپی رايت رعايت نمی شطود و مج ور شدم مرت ا از    

اسم خودم در بخ  های مختلف استفاده کنم در هر دورت به شکل زير نگاه کنید تا 

 را ب ینید �� My Item Component Ahmad Karamiاسم کام ونت 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید

 
 

desc.AddMember(&SItemComponent::sItemPropertie
s, 'itep', "ItemProperties", "Item settings", 
"all properties of this item", 
SItemProperties()); 
} 

اضططافه مططی شططود و دارای دو زيططر مجموعططه بططا    ItemSettingsو در نهايططت 

 است Physics settingsو  Render settingsنام های 
 

void SItemComponent::LoadGeometry2() 
{ 
string sGeometry =GetProperties()-
>sRenderProperties.sGeomPath.value; 
 

بططططه تمططططامی  GetPropertiesحططططا  اگططططر ددططططت کنیططططد خصیصططططه  

properties     هططا دسترسططی دارد و از ايططن طريطط  مططی توانیططد بططه متایرهططا و

هططا دسترسططی داشططته باشططید،فراموش نکنیططد   propertiesمقططادير متایرهططای 

در داخططل سططندباکس اسططت حتمططا از کلمططه    textboxکططه متایططری کططه دارای  

value    بططططرای آن اسططططتفاده کنیططططد ماننططططدsGeomPath.value  و در

دططرار  sGeometryنهايططت مسططیر فايططل مططدل سططه بعططدی بططرای لططود در متایططر   

 میگیرد
if(sGeometry.empty()) 
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return; 
 

( باشططد يعنططی  emptyمقططدارش خططالی )  sGeometryکططه متایططر   دردططورتی

مسططیر فايططل مططدل سططه بعططدی بططه آن اختصططاص داده نشططود بططا اسططتفاده از کلمططه    

کططدهای ديگططر در ادامططه اجططرا نخواهنططد شططد،اگر مسططیری      ;returnکلیططدی 

لحطاظ شطود،مقدار متایطر     propertiesبرای فايطل مطدل سطه بعطدی در داخطل      

sGeometry  و بقیه کدها در پايین اجرا می شوندخالی نیست 

 
m_pEntity->LoadGeometry(GEOMETRY_SLOT, 
GetProperties()-
>sRenderProperties.sGeomPath.value); 
 

ايططن خططط کططد بططرای شططما بايططد آشططنا باشططد،لود فايططل سططه بعططدی را براسططاک       

GEOMETRY_SLOT  درenum       تعريططف شططده و مسططیر فايططل سططه بعططدی در

properties را انجام می دهد 
   

auto *pMaterial = gEnv->p۶DEngine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial(GetProperties()-
>sRenderProperties.sMaterial.value); 
 

ايططن خططط کططد نیططز يططک متريططال بططه مططدل سططه بعططدی لططود شططده اختصططاص مططی    

تعريططف شططده بططه مسططیر متريططال دسترسططی دارد و   propertiesدهد،براسططاک 

 ريخته می شود pMaterialدر داخل متایر 
 
m_pEntity->SetMaterial(pMaterial); 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
متایططر متريططال بططا نططام    m_pEntityحططا  بططا توجططه بططه شططی جططاری يعنططی    

pMaterial   توسططط تططابSetMaterial   بططه مططدل سططه بعططدی اختصططاص

 دی متريال مربوطه لود می شودداده می شود و برروی مدل سه بع

} 
 
 
void SItemComponent::Physicalize() 
{ 
 
SEntityPhysicalizeParams physParams; 
physParams.mass=GetProperties()-
>sPhysicsProperties.fMass; 
physParams.type=PE_RIGID; 
 

و بطططا توجطططه بطططه    physParamsبطططا توجطططه بطططه متایطططر تعريطططف شطططده     

properties     داده شططده براسططاک متایططرfMass    نططوع فیزيططک شططی بططه،

 خواهد بود   PE_RIGIDبا ثابت  rigidbodyدورت 

m_pEntity->Physicalize(physParams); 
 

عمطل جاابطه براسطاک     m_pEntityو در نهايت بطا توجطه بطه شطی جطاری يعنطی       

محاسطط ه و اجططرا  physParamsجططرم جسططم )مططدل سططه بعططدی( بططا آرگومططان   

 م به طر  با  يا به طر  پايین میرود و يا در يکجا ثابت می ماندشده و جس
 

} 
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 componentهطا يطا    entityآخرين موضوع ايطن فصطل مطرت ط اسطت بطا سطاخت       

و اسطتفاده   Entityهايی که فقط در بطازی اسطتفاده مطی شطوند و بطرای سطاخت هطر        

در بططازی )نططه در زمططان طراحططی بططازی يططا نططه در داخططل اديتططور کططرای انجططین و در   

هطططا دابطططل دسترسطططی   Componentsدر بخططط   Create Objectپنجطططره 

 Bullet.h( اسططت،مانند هططدرفايل h.* نیسطت( نیططاز بطه حططدادل يطک هططدر فايطل )     

 در تصوير زير می بینید FirstPersonShooterدر تمپلت 

 
 

در تمپلططططططت  Bullet.hکططططططد مربططططططو  بططططططه هططططططدرفايل    سططططططورک

FirstPersonShooter  را در زير مشاهده می کنید 

#pragma once 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 
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 جدید
 
بططرای جلططوگیری از تعريططف مجططدد کططیک هططا و بططرای جلططوگیری از تعريططف مجططدد  

اسطتفاده مطی شود،تودطیه مطی شطود بطرای        includeهدرفايل ها با پطی  پردازنطده   

در کططرای انجططین از ايططن دسططتور اسططتفاده کنیططد   componentيططا  entityايجططاد 

و فقط يک طار تعريطف هطدرفايل و فقطط يک طار تعريطف کطیک بطا ايطن دسطتور انجطام            

 می شود

 
class CBulletComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 

ارت بطططری کطططرده از رابطططط   CBulletComponentيطططک کطططیک بطططا نطططام  

IEntityComponent را تعريف می کنیم 
 

public: 
virtual ~CBulletComponent() {} 
 

کطدی وجطود    {}تخريب کننده کیک هیش عملطی را انجطام نمطی دهطد زيطرا داخطل       

در کنططار نططام کططیک بططه تخريططب کننططده  ~نططدارد،همانیور کططه مططی دانیططد عیمططت 

 کیک شهرت دارد

 
virtual void Initialize() override 
{ 

يک ططار اجططرا مططی شططود و در هنگططام اجططرای     Initializeرويططداد سیسططتمی 

 componentيططا  entityکططردن  drag & dropبططازی يططا بططه هنگططام 

 اجرا می شود Initializeبه داخل سندباکس رويداد 
 
const int geometrySlot = 0; 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 تعريف می کنیم که برابر دفر است geometrySlotثابت مقداری 

 
m_pEntity->LoadGeometry(geometrySlot, 
“Objects/Default/primitive_sphere.cgf”); 
 

يطططططک مطططططدل سطططططه بعطططططدی بطططططا نطططططام  m_pEntityشطططططی جطططططاری 

primitive_sphere.cgf  را درslot0  لطططود مطططی کنطططد )يطططک تطططوپ

 لود می شود(

auto *pBulletMaterial = gEnv->p۶DEngine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial("Materials/bullet"); 
 

تعريططف شططده اسططت کططه بططرای لططود  pBulletMaterialيططک متایططر بططا نططام 

 مقداردهی می شود bulletيک متريال با نام 
 
m_pEntity->SetMaterial(pBulletMaterial); 
 

متريطال لطود شطده را بطرروی مطدل سطه بعطدی )تطوپ(          m_pEntityشی جطاری  

 درار می دهد slot0در 

 
SEntityPhysicalizeParams physParams; 
 

از نططططططططوع داده  physParamsيططططططططک متایططططططططر بططططططططا نططططططططام    

SEntityPhysicalizeParams تعريف می شود 
 

physParams.type = PE_RIGID; 
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های Entityساخت 
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 جدید
در  PE_RIGIDبطططا ثابطططت  rigidbodyبطططه نطططوع  physParamsمتایطططر 

 نرر گرفته می شود

physParams.mass = 20000.f; 

 

 گرم مقداردهی می شود mass 20000به فیلد  physParamsمتایر 

m_pEntity->Physicalize(physParams); 
 

لحطططاظ شطططده و  m_pEntityبطططرروی شطططی جطططاری  physParamsمتایطططر 

گططططرم  20000و  rigidbodyمططططدل سططططه بعططططدی از آنجططططايی کططططه دارای 

است،تحت تاثیر جاابه در بازی سقو  مطی کنطد و مطدل سطه بعطدی يطا همطان تطوپ         

 .به طر  زمین و رو به پايین می افتد

GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 

 

متططری  2۵۵تططا فادططله   SetViewDistRatioايططن تططوپ بططا توجططه بططه تططاب  

 ابل ديدن است.د
 

if (auto *pPhysics = GetEntity()-
>GetPhysics()) 
{ 

يطا همطان تطوپ از آنجطايی کطه       GetEntity،شطی جطاری   ifط   وجود بلطوک  

 .اجرا می شود ifدارای فیزيک است،خیو  بلوک 
pe_action_impulse impulseAction; 

 

از نطططططططوع داده  impulseActionيطططططططک متایطططططططر بطططططططا نطططططططام    

pe_action_impulse تعريف شده است. 

const float initialVelocity = ۴000.f; 
 



 
 
619 
 

   

 
 
 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 نیوتن دارد ۴000نیروی به اندازه  initialVelocityثابت 
 

impulseAction.impulse = GetEntity()-
>GetWorldRotation().GetColumn۴() * 
initialVelocity; 

 

بايططد ضططربه ای بططه    impulseبططا فیلططد   impulseActionط طط  متایططر  

بططه شططی جططاری يططا همططان تططوپ    GetEntityتططوپ وارد شططود،از آنجططايی کططه  

 GetWorldRotationاشطططاره دارد و میطططزان چطططرخ  تطططوپ توسطططط تطططاب  

برگشت داده می شود و جهطت حرکطت تطوپ بطه ططر  عمط  )رو بطه جلطو( بطا تطاب            

GetColumn۴     محاسططط ه مطططی شطططود و در ثابطططتinitialVelocity 

 رم می شود.نیوتن است،ض ۴000که دارای 

pPhysics->Action(&impulseAction); 
 

از شطططی جطططاری  pPhysicsاز متایرگرفتطططه شطططده  Actionو ط ططط  تطططاب  

GetEntity    نیطوتن بطه ططر  جلطو پطرت مطی        ۴000،توپ با نیرويطی بطه شطدت

 .شود
} 
} 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CBulletCompon
ent>& desc) 
{ 
desc.SetGUID("{B۵۶A۳A۵F-F2۱A-۱2CB-82C۱-

B۴E۶۱۳C۱۴A2A}"_cry_guid); 
} 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
در تططاب  اسططتاتیک   CBulletComponentهمططانیور کططه مططی بینیططد کططیک  

ReflectType    انعکططاک يافتططه اسططت امططا ايططن انعکططاک تنهططا در داخططل بططازی

 Createاسططت،به ايططن معنططا کططه در سططندباکس کططرای انجططین و در پنجططره    

Object   در بخططططComponents  هططططیشentity  يططططاcomponent 

زيرا کطططه تنهطططا يطططک خطططط بطططا عنطططوان   وجطططود نطططدارد، bulletی بطططا نطططام 

desc.SetGUID   در تطططاب  انعکاسطططیReflectType  و  موجطططود اسطططت

در تمپلططططططت  Bullet.cppهمچنططططططین يططططططک فايططططططل بططططططا نططططططام  

FirstPersonShooter وجود ندارد. 
 
virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION); } 

 

بططا توجططه بططه وجططود مططاکرو بیتططی بططا ثابططت  GetEventMaskرويططداد سیسططتمی 

ENTITY_EVENT_COLLISION    عمططل برخططورد تططوپ بططه يططک شططی سططفت

 وسخت را ماسک گ اری می کند
 
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent & 
event) override 
{ 

کططه عمططل ماسططک گطط اری را  GetEventMaskبططا توجططه بططه رويططداد سیسططتمی 

ارسططال مططی  ProcessEventانجططام داده و ايططن عمططل بططه رويططداد سیسططتمی   

زير بررسطی مطی شطود کطه آيطا تطوپ بطه شطی سطخت يطا سطیو              ifشود،در بلوک 

سفت و سطخت يطا بطه زمطین برخطورد کطرده اسطت؟اگر ايطن عمطل برخطورد تطوپ بطا             

اجطرا   ifديگطری اتفطاق افتطاده باشطد،خیو  کطد زيطر در بلطوک        شی سفت و سخت 

 .می شود
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
if (event.event == ENTITY_EVENT_COLLISION) 
{ 
gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
 

با توجه به آن که توپ بطه شطی سطفت و سطختی برخطورد کطرده اسطت و ط ط  تطاب           

GetEntityId  اين همطان،Id          تطوپ اسطت کطه تطوپ همطان شطی جطاری اسطت

تطوپ تطاثیر نیطروی     RemoveEntityکه پرتام شده اسطت و بطا توجطه بطه تطاب       

خططود را بططرروی شططی سططفت و سططخت ايجططاد مططی کنططد )در کططدهايی بططا  بررسططی    

 کرديم که توپ نیرو دارد و... ( و در نهايت توپ از بین می رود
} 
} 
}; 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 

ماننططد آنچططه کططه در بططا  بططه آن اشططاره    entityيططا  componentسططاخت يططک 

شد،فقط در بازی اسطتفاده مطی شطود و بطه وسطیله فقطط يطک هطدرفايل سطاخته مطی           

بططه آن دسترسططی داشططت امططا بططه تشططرير آن  و در طراحططی مرحلططه نمططی تططوانشططود 

 entityپرداختم تطا میالطب را کامطل پوشط  داده باشم،شطما سطعی کنیطد همیشطه         

زيد در داخطططل سطططندباکس در پنجطططره  ی را کطططه مطططی سطططا  componentيطططا 

Create Object   در بخطططComponents   دابطططل دسترسطططی باشطططد،پس از

يک هدرفايل و يک سی پی پطی فايطل اسطتفاده کنیطد،اين کطار باعطم مطی شطود کطه          

 اگططر نمططی خواهیططد  طراحططی مرحلططه و اسططتفاده از آن در بططازی آسططانتر باشططد و     

entity  يططاcomponent   ره تططان در سططندباکس در پنجططCreate Object  

دابططل دسططترک باشططد،فقط يططک هططدرفايل ايجططاد کنیططد   Componentsدر بخطط  

کططه  componentيططا  entityو بططه ايططن دططورت تنهططا در بططازی مططی توانیططد بططه   

سططاختید دسترسططی داشططته باشططید،در تصططوير بططا  مططی بینیططد کططه در پنجططره        

Create Object   در بخطططComponents  گزينطططه يطططا ،option ای ی بطططر

bullet     تططوپی کططه ا ن سططاختیم( وجططود نططدارد و در سططندباکس نمططی تططوان بططه(

و عمططل  bullet.cppتططوپی کططه سططاختیم دسترسططی داشططته باشططیم زيططرا کططه فايططل 

( کططه ا ن سططاختیم بططا ث ططت در سططندباکس انجططام  bulletانعکططاک را بططرای تططوپی )

 نشده است 

 

  ابت  ای رویدازی

کططططه در توابطططط  سیسططططتمی    رويططططدادیبرخططططی از ثابططططت هططططای   حططططا  

GetEventMask  وProcessEvent  د و در هططططدرفايل نططططکططططاربرد دار

IEntityBasicTypes.h  : را تشرير می کنم 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
enum EEntityEvent 
{ 

 

ENTITY_EVENT_XFORM = 0, 

 

تعريططف شططده اسططت کططه از ثابططت هططای   EEntityEventبططا نططام  enumيططک 

مططاتريکس انتقططال  بططه  entityودتططی کططه رويططدادی زيططر تشططکیل شططده اسططت و 

دططورت محلططی يططا سراسططری بططا مططدنرر دططرار دادن مودعیت،چرخ ،مقیططاک تایططر   

ترکی ططی  nParam[0]کنططد،اين رويططداد دابططل اسططتفاده خواهططد بططود و بططه وسططیله 

 خواهد بود EEntityXFormFlagsاز پرچم های با نوع 
 
ENTITY_EVENT_UPDATE, 
 

بططا توجططه بططه   entityايططن رويططداد بططرای بططه روز رسططانی فططريم هططا در يططک     

nParam[0]  و سطططططاختارSEntityUpdateContext  انجطططططام مطططططی

 .شود
ENTITY_EVENT_XFORM_FINISHED_EDITOR, 
 

در داخططل اديتططور حرکططت داد شططود،چرخ     entityودتططی کططه  ايططن رويططداد  

داده شططططود يططططا مقیاسطططط  تایططططر کنططططد اتفططططاق مططططی افتططططد و از طريطططط    

mouseButtonUp اين عمل انجام می شود 
ENTITY_EVENT_TIMER, 
 

منقتططططی مططططی شططططود،رويداد براسططططاک   entityتططططايمر هنگططططامی کططططه 

nParam[0]  بططرایId و  تططايمرnParam[۴]   بططرای میلططی ثانیططه اتفططاق مططی

 .دافت
 
ENTITY_EVENT_INIT, 



 
 

611 
 

 
 

 

 

 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
فیطر دابطل حط   بطوده و تکبیطر مجطدد مطی شطود،اين رويطداد           entityودتی که 

 .اتفاق می افتد

 
ENTITY_EVENT_DONE, 

 

 .ح   می شود کاربرد دارد entityاين رويداد هنگامی که 

 
ENTITY_EVENT_VISIBLITY, 
 

مرئطی يطا نطامری مطی شطود کطاربرد دارد و بطرای         entityاين رويداد هنگامی کطه  

بططططا مقططططدار يططططک و بططططرای نططططامرئی شططططدن  nParam[0]مرئططططی شططططدن 

nParam[0] با مقدار دفر خواهد شد . 
ENTITY_EVENT_RESET, 
 

مططی کنططد،يعنی هنگططامی   resetرا در اديتططور  entityايططن رويططداد وضططعیت  

ش يططک مقططدار nParam[0])داخططل بططازی( هسططتیم   game modeکططه در 

مقططدارش  nParam[0]خططارا مططی شططويم   game modeوهنگططامی کططه از 

 .دفر خواهد شد
ENTITY_EVENT_ATTACH, 
 

 parent entityاضططافه شططد بططرای  child entity بعططد از اينکططه

مربططو   Idمقططدارش همططان  nParam[0]،ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و  

 خواهد بود child entityبه 
ENTITY_EVENT_ATTACH_THIS, 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
 childاضططافه شططد بططرای    parent entity بعططد از اينکططه بططرای  

entity    ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و،nParam[0]  مقططدارش همططان

Id  مربو  بهparent entity خواهد بود 
 
ENTITY_EVENT_DETACH, 
 

 parent entityحطط   شططد بططرای  child entity بعططد از اينکططه

مربططو   Idمقططدارش همططان  nParam[0]،ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و  

 خواهد بود child entityبه 
 
ENTITY_EVENT_DETACH_THIS, 
 

 child entityحط   شطد بطرای     parent entity بعطد از اينکطه از  

مربططو   Idمقططدارش همططان  nParam[0]،ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و  

 خواهد بود parent entityبه 
 
ENTITY_EVENT_LINK, 
 

 parentلینططک شططد بططرای    child entity بعططد از اينکططه بططرای  

entity      ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و،nParam[0]   مقططدارش بططه

IEntityLink اشاره می کند 
 
ENTITY_EVENT_DELINK, 
 

 parentلیططنک  حطط   شططود بططرای   child entityد ططل از اينکططه 

entity      ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و،nParam[0]   مقططدارش بططه

IEntityLink اشاره می کند 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
ENTITY_EVENT_HIDE, 

مطی بايسطت مخفطی شطده باشطد،اين رويطداد فراخطوانی مطی          entityهنگامی کطه  

 شود
 
ENTITY_EVENT_UNHIDE, 

ن ايسططتی مخفططی شططده باشططد،اين رويططداد فراخططوانی مططی    entityهنگططامی کططه 

 شود
 
ENTITY_EVENT_LAYER_HIDE, 
 

مطی بايسطت در سطیر  يطه مخفطی شطده باشطد،اين رويطداد          entityهنگامی کطه  

 فراخوانی می شود
 
ENTITY_EVENT_LAYER_UNHIDE, 
 

ن ايسططتی در سططیر  يططه مخفططی شططده باشططد،اين رويططداد   entityهنگططامی کططه 

 فراخوانی می شود
 
ENTITY_EVENT_ENABLE_PHYSICS, 

 

يند ش یه سازی دطوانین فیزيطک فعطال مطی شطود يطا فیطر فعطال مطی          هنگامی که فرآ

مقططدارش يططک باشططد يعنططی   nParam[0]شططود،اين رويططداد اجططرا مططی شططود و   

مقططدارش دططفر باشططد يعنططی     nParam[0]دططوانین فیزيططک فعططال هسططتند و    

 دوانین فیزيک فیر فعال هستند

 
ENTITY_EVENT_PHYSICS_CHANGE_STATE, 
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های
حامططل کام ونططت هططای فیزيططک اسططت،ودتی کططه وضططعیت آن   entityودتططی کططه 

مقططدارش  nParam[0]تایططر مططی کنططد،اين رويططداد فراخططوانی مططی شططود و اگططر   

دطوانین فیطزيک  ازسطرگیری مجطدد و بیطدار شطده بطرای اجطرا          entityيک باشد،

دططوانین فیططزيک   entityمقططدارش دططفر باشططد،  nParam[0]شططدن و اگططر 

 می شود به خوام رفته و فیردابل اجرا

ENTITY_EVENT_ENTERAREA, 
 
يک ناحیه سه بعدی بطرای تريگطر شطدن تعريطف مطی کنطیم و آن ناحیطه تريگطری از         

ديگططری اسططت کططه  entityمنترططر وارد شططدن  entityفتططای سططه بعططدی در 

بطه داخطل ناحیطه     entityبه داخطل ناحیطه تريگطری فطرو رود،پطس بطا وارد شطدن        

 Idمقطططدارش  nParam[0]و  تريگطططری ايطططن رويطططداد فراخطططوانی مطططی شطططود 

entity   کطططه بطططه تريگطططر وارد شطططده وnParam[۴]  مقطططدارشId  ناحیطططه

 شی جاری اشاره دارد EntityIdبه  nParam[2]است و 
ENTITY_EVENT_LEAVEAREA, 
 

يک ناحیه سه بعدی بطرای تريگطر شطدن تعريطف مطی کنطیم و آن ناحیطه تريگطری از         

ديگططری اسططت  entityمنترططر خططارا شططدن   entityفتططای سططه بعططدی در  

از  entityکططه بططه داخططل ناحیططه تريگططری فططرو رفتططه بططود،پس بططا خططارا شططدن   

  Idمقططدارش  nParam[0]ناحیططه تريگططری ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و  

entity  کطططه از تريگطططر خطططارا شطططده وnParam[۴]  مقطططدارشId  ناحیطططه

 شی جاری اشاره دارد EntityIdبه  nParam[2]است و 

ENTITY_EVENT_ENTERNEARAREA, 
 

يک ناحیه سه بعدی بطرای تريگطر شطدن تعريطف مطی کنطیم و آن ناحیطه تريگطری از         

 entityمنترططر نزديططک شططدن اسططت،يک     entityفتططای سططه بعططدی در   

ديگر است و با نزديک شطدن بطه ناحیطه تريگطری ايطن رويطداد فراخطوانی مطی شطود و          

nParam[0]  مقططدارشId entity   نزديططک  اسططت کططه بططه ناحیططه تريگططری
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های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
بططه  nParam[2]ناحیططه اسططت و   Idمقططدارش  nParam[۴]شططده اسططت و  

EntityId    شطططی جطططاری اشطططاره دارد وfParam[0]   مقطططدارش میطططزان

 .در حال نزديک شدن به ناحیه تريگری است entityفادله 
ENTITY_EVENT_LEAVENEARAREA, 
 

يک ناحیه سه بعدی بطرای تريگطر شطدن تعريطف مطی کنطیم و آن ناحیطه تريگطری از         

منترطر خطارا شطدن اسطت کطه بطه ناحیطه تريگطری          entityفتای سه بعطدی در  

 entityاز ناحیططه تريگططری  entityنزديططک شططده بططود ،پططس بططا خططارا شططدن 

 Idمقططدارش  nParam[0]نزديططک شططده ايططن رويططداد فراخططوانی مططی شططود و    

entity از تريگطططر خطططارا شطططده و  کطططهnParam[۴]  مقطططدارشId  ناحیطططه

 .شی جاری اشاره دارد EntityIdبه  nParam[2]است و 
ENTITY_EVENT_MOVEINSIDEAREA, 
 
يک ناحیه سه بعدی بطرای تريگطر شطدن تعريطف مطی کنطیم و آن ناحیطه تريگطری از         

ديگطر داخطل ناحیطه تريگطری اسطت و       entityمنترطر حرکطت   فتای سطه بعطدی   

 Idمقطططدارش  nParam[0]بطططا ايطططن عمطططل رويطططداد فراخطططوانی مطططی شطططود و 

entity   داخطططل آن حرکطططت کطططرده وnParam[۴]  مقطططدارشId  ناحیطططه

 .شی جاری اشاره دارد EntityIdبه  nParam[2]است و 
ENTITY_EVENT_AI_DONE, 
 

entity   کططه دارای کام ونططت هططوش مصططنوعی اسططت وaction  ی اجططرا شططد

 .و پايان يافت،اين رويداد فراخوانی می شود
ENTITY_EVENT_COLLISION, 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
ديگططری کططه دارای  entity بططا بدنططه سططفت و سططخت بططا  entityودتططی کططه 

 .بدنه سفت و سخت باشد،برخورد می کند،اين رويداد اجرا می شود
ENTITY_EVENT_PREPHYSICSUPDATE, 
 

از آنجايی که محاسط ات فیزيطک و اجطرای کطدهای گرافیکطی در نمطاي  فیزيطک بطه         

شططود،نیاز  frame-rateدططورت بصططری در بططازی مططی توانططد باعططم افططت شططديد 

میططزان فططريم زمططانی  fParam[0]اسططت کططه از ايططن رويططداد اسططتفاده کنططیم و در 

 .مقداردهی می شود
ENTITY_EVENT_LEVEL_LOADED, 

 

 ل لود می شود،اين رويداد بايد استفاده شودودتی که مرحله کام
ENTITY_EVENT_START_LEVEL, 

 

 هنگامی که مرحله شروع شد،از اين رويداد بايد استفاده شود

ENTITY_EVENT_MATERIAL, 
 

تایططر مططی کنططد،اين رويططداد اتفططاق مططی افتططد و      entityودتططی کططه متريططال  

nParam[0]  دارای اشاره گری ازIMaterial جديد است. 
ENTITY_EVENT_MATERIAL_LAYER, 
 

 .ودتی که  يه ماسک متريال ها تایر می کند،اين رويداد اجرا می شود
ENTITY_EVENT_ANIM_EVENT, 
 
ودتطططی کطططه در داخطططل اديتطططور يطططک رويطططداد انیمیشطططنی اجطططرا مطططی شطططود در   

nParam[0]   يططططک متایططططر بططططا نططططامpEventParameters  از نططططوع

AnimEventInstance .دابل آدرک دهی خواهد بود 

ENTITY_EVENT_EDITOR_PROPERTY_CHANGED, 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
 entityخصودططیات  در  Luaودتططی کططه در داخططل اديتططور يططک اسططکريپت     

عطططوت مطططی شطططود،اين رويطططداد فراخطططوانی مطططی شطططود،اين رويطططداد بطططرای        

IEntityPropertyGroup  نخواهد بود 
ENTITY_EVENT_COMPONENT_PROPERTY_CHANGED = 
ENTITY_EVENT_EDITOR_PROPERTY_CHANGED, 
 

تاییطططر  entityودتطططی کطططه خصیصطططه هطططا و مقطططادير در کام ونطططت در داخطططل 

دارای اشططاره گططری از   nParam[0]کند،بايططد از ايططن رويططداد اسططتفاده کنیططد و   

IEntityComponent    اسطططططت يطططططا بطططططهnullptr  اشطططططاره دارد و

nParam[۴]  به عتوی ازId  ازProperty تایر يافته دسترسی دارد. 
ENTITY_EVENT_RELOAD_SCRIPT, 
 

هنگططامی کططه يططک اسططکريپت در حططال لططود مجططدد اسططت و درخواسططت لططود مجططدد  

انجام مطی شطود بطه شطر  آنکطه در داخطل اديتطور ايطن اتفطاق بیفتطد،از ايطن رويطداد             

 .استفاده می شود
ENTITY_EVENT_ACTIVATED, 

 

هططا اضططافه شططود،اين رويططداد    entityی بططه لیسططت از   entityودتططی کططه  

 .اتفاق می افتد
 
ENTITY_EVENT_DEACTIVATED, 
 

هططا حطط   شططود،اين رويططداد اتفططاق   entityی از لیسططت  entityودتططی کططه 

 .می افتد
ENTITY_EVENT_NET_BECOME_LOCAL_PLAYER, 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های
،يک طار  clientودتی که يطک پلیطر ويطره تکبیطر يطا ايجطاد مطی شطود بطه دطورت           

 .اتفاق می افتداين عمل 
ENTITY_FLAG_LOCAL_PLAYER 

 

يک طار ايطن عمطل     clientودتی که پلیطر ايجطاد يطا تکبیطر مطی شطود بطه دطورت         

 .اتفاق می افتد
ENTITY_EVENT_ADD_TO_RADAR, 

 

 .به رادار اضافه شود،اين رويداد اتفاق می افتد entityودتی که بايد 
ENTITY_EVENT_REMOVE_FROM_RADAR, 

 

 .از رادار ح   شود،اين رويداد اتفاق می افتد entityودتی که بايد 
ENTITY_EVENT_SET_NAME, 

 

 .مقداردهی شود،اين رويداد بايد استفاده شود entityودتی که اسم 
ENTITY_EVENT_AUDIO_TRIGGER_STARTED, 
 
ودتی که يک تريگطر دطوتی شطروع بطه پخط  شطدن مطی کنطد،از ايطن رويطداد بايطد            

 .کرد استفاده
ENTITY_EVENT_AUDIO_TRIGGER_ENDED,    
 

ودتی که يک تريگر دوتی پايطان مطی يابطد يطا بطا شکسطت مواجطه مطی شطود،از ايطن           

 رويداد بايد استفاده کرد

 

nParam[0]  دارای محتطططططططوای ثابطططططططت دوگانطططططططهconst 

CryAudio::SRequestInfo* const است 
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 7فصل 
های Entityساخت 

جدید و 

Component های

 جدید
ENTITY_EVENT_SLOT_CHANGED, 
 

اسطیت  تایطر مطی کنطد مطبی يطک مطدل هندسطی بطه آن           entityودتی که يک 

 nParam[0]اضططافه شططود،اين رويططداد فراخططوانی مططی شططود و شططماره اسططیت در  

 .اخیره می شود
ENTITY_EVENT_PHYSICAL_TYPE_CHANGED, 
 

تایططر مططی کنططد،مبی فعططال سططازی يططا     entityودتططی کططه نططوع فیزيططک يططک   

فیرفعططال سططازی بدنططه فیزيططک در مواجططه بططا نططوع تایططر رفتططار فیزيططک در رابیططه بططا  

 .اشیاش مختلف،اين رويداد فراخوانی می شود
ENTITY_EVENT_LAST, 

 

کطه   اسطت اگر هیش کدام از رويطدادهای بطا  فراخطوانی نشطدند،اين آخطرين رويطدادی       

 می توان فراخوانی کرد

}; 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 فصل هشتم

 ساخت یک پلیر جدید برای بازی
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 Player.cppو  Player.hا ن نوبططت بططه بررسططی دو فايططل سططورک بططا نططام هططای   

مططی رسططد،اين دو فايططل دارای خیططو  کططد بسططیار طططو نی هسططتند و بططرای سططاخت 

يططک پلیططر يططا همططان دهرمططان داسططتان کططاربرد دارنططد،خیو  کططدهای آن دو فايططل را 

 در ضططمیمه ايططن کتططام موجططود  DVDبررسططی مططی کنم،کلیططه مبططال هططا بططرروی   

 است.

 

 به شر  زير است : Player.hفايل 

 

#pragma once 
 
#include <array> 
 اين خط کد تعريف آرايه ها و ساختمان داده های مختلف را برعهده دارد
#include <numeric> 
 

اين خطط کطد سطاختارهای عطددی و اسطتفاده از روش هطای جديطد بطا مفهطوم هطای           

 مختلف را تعريف می کند

 
#include <CryEntitySystem/IEntityComponent.h> 
 

را تعريططف مططی کنططد تططا  EntityComponentايططن خططط کططد سیسططتم جديططد 

در سططیر پلیططر اسططتفاده  entityبتوانططد از کام ونططت هططای مختلططف بططرای ايجططاد 

 کند
#include <CryMath/Cry_Camera.h> 
 

دوربططین را محاسطط ات مربططو  بططه دوربططین و توابطط  مختلططف در ارت ططا  بططا مططديريت  

 تعريف می کند
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

#include <ICryMannequin.h> 
 
سیستم مانکن اديتطور را در کطرای انجطین بطرای اسطتفاده از انیمیشطن هطای مختلطف         

بططرای کاراکترهططا کططاربرد دارد و در ايططن خططط کططد دسترسططی بططه سیسططتم مططانکن و   

 انیمیشن کاراکترها انجام می شود
 

#include 
<DefaultComponents/Cameras/CameraComponent.h> 
 

 ايجاد کام ونت دوربین با اين خط کد امکان پ ير می شود
 
#include 
<DefaultComponents/Physics/CharacterController
Component.h> 
 

ايجاد کام ونتی برای حرکت پلیطر و محاسط ات فیزيطک بدنطه پلیطر بطا ايطن خطط کطد          

 امکان پ ير می شود

 
#include 
<DefaultComponents/Geometry/AdvancedAnimationC
omponent.h> 
 

ايجاد کام ونت برای انیمیشطن هطای پیشطرفته در سطیو  مختلطف بطا ايطن خطط کطد          

 امکان پ ير می شود

 
#include 
<DefaultComponents/Input/InputComponent.h> 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
خطط کطد    ايجاد کام ونت دستگاه هطای ورودی ماننطد دطفحه کلیطد و مطاوک بطا ايطن       

 امکان پ ير می شود

 
class CPlayerComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 
 

از رابطططط  CPlayerComponentيطططک کطططیک نهطططايی فرزنطططد بطططا نطططام     

IEntityComponent  را ارت بری و تعريف می کند 

 
enum class EInputFlagType 
{ 
Hold = 0, 
Toggle 
}; 

را تعريططف مططی کنططیم کططه در سططیر کططیک  enumدر ايططن چنططد خططط کططد نططوعی 

 تعريف شده باشد و برای حرکت پلیر بوسیله دفحه کلید کاربرد دارد

typedef uint8 TInputFlags; 

 

بیتططی بططدون عیمططت بططا عنططوان يططک پططرچم ورودی از ايططن بططه  8در اينجططا نططوع داده 

 شناخته شده خواهد بود TInputFlagsبعد تعريف شده و با نام 
 
enum class EInputFlag 
: TInputFlags 
{ 
MoveLeft = ۴ << 0, 

MoveRight = ۴ << ۴, 

MoveForward = ۴ << 2, 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

MoveBack = ۴ << ۶ 
}; 
 

سططاختار مشططت  شططده از پططرچم ورودی حرکططت پلیططر بططا دططفحه کلیططد تعريططف مططی  

شططود کططه حرکططت هططای بططه سططمت چک،بططه سططمت راسططت،به سططمت جلو،بططه سططمت 

 می پ يرد عقب با محاس ات بیتی انجام

 
template<typename T, size_t SAMPLES_COUNT> 
class MovingAverage 
 

اينجططا کیسططی تعريططف شططده و الگططوبرداری مططی شططود کططه حرکططت را ط طط  توابطط     

محاس اتی در دفحه کلیطد و در مطاوک بطرای دوربطین پلیطر و حرکطت پلیطر در نرطر         

 می گیرد

{ 
static_assert(SAMPLES_COUNT > 0, 
"SAMPLES_COUNT shall be larger than zero!"); 
 
public: 
 
MovingAverage() 
: m_values() 
, m_cursor(SAMPLES_COUNT) 
, m_accumulator() 
{ 
} 
 
MovingAverage& Push(const T& value) 
{ 
if (m_cursor == SAMPLES_COUNT) 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
m_values.fill(value); 
m_cursor = 0; 
m_accumulator = 
std::accumulate(m_values.begin(), 
m_values.end(), T(0)); 
} 
else 
{ 
m_accumulator -= m_values[m_cursor]; 
m_values[m_cursor] = value; 
m_accumulator += m_values[m_cursor]; 
m_cursor = (m_cursor + ۴) % SAMPLES_COUNT; 
} 
 
return *this; 
} 
 
T Get() const 
{ 
return m_accumulator / T(SAMPLES_COUNT); 
} 
 
void Reset() 
{ 
m_cursor = SAMPLES_COUNT; 
} 
 
private: 
 
std::array<T, SAMPLES_COUNT> m_values; 
size_t m_cursor; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

T m_accumulator; 
}; 
چند تاب  با  حرکطت مطاوک را بطرای بطازی شط یه سطازی مطی کنطد و کنتطرل زاويطه           

 بر عهده دارد،اين تواب  شتام حرکت ماوک را نیز برعهده دارندها را 

 
public: 
CPlayerComponent() = default; 

 کیک برای سازنده مقدار پی  فرضی را تعريف می کند

virtual ~CPlayerComponent() {} 
 کیک تخريب کننده تعريف شده اما محاس اتی در داخل خود ندارد

virtual void Initialize() override; 
 اين رويداد را د ی بررسی کردم و يک ار اجرا می شود

virtual uint۳۱ GetEventMask() const override; 
 

اين رويطداد را دط ی بررسطی کطردم و عمطل ماسطک گط اری رويطدادهای سیسطتمی را          

 انجام می دهد

 
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override; 
 

 اين رويداد را د ی بررسی کردم و عمل ماسک گ اری شده را پردازش می کند

 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CPlayerCompon
ent>& desc) 
{ 
desc.SetGUID("{۳۶F۱C0C۳-۶2AF-۱ACB-8FB0-

۵۱D۱۵DD۴۱۱2۵}"_cry_guid); 
desc.SetEditorCategory("Game"); 
desc.SetLabel("MyPlayer"); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
desc.SetDescription("This Player , you can 
use"); 
desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::EFlags::Transform, 
IEntityComponent::EFlags::Socket, 
IEntityComponent::EFlags::Attach }); 
} 

اينتیتططی را در  ايططن تططاب  را دطط ی بررسططی کططردم و عمططل انعکططاک کام ونططت يططا     

 سندباکس نماي  می دهد

void Revive(); 
 
احیططا کططردن و دططفر کططردن متایرهططا و پارامترهططايی کططه بططه پلیططر وابسططته بططوده را   

 مجددا محاس ه و مقداردهی می کند

protected: 
void UpdateMovementRequest(float frameTime); 

 اين تاب  حرکت پلیر را به روزرسانی می کند

void UpdateLookDirectionRequest(float 
frameTime); 

 اين تاب  جهت پلیر را به روزرسانی می کند

 
void UpdateAnimation(float frameTime); 
 

اين تاب  انیمیشطن هطای پلیطر را در رابیطه بطا سیسطتم مطانکن اديتطور بطه روزرسطانی           

 می کند

 
void UpdateCamera(float frameTime); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

چرخ  دوربین پلیطر را بطه همطراه پطردازش دوربطین پلیطر را بطه روزرسطانی         اين تاب  

 ، محاس ه و اجرا می کند

 
void OnUpdate(float deltaTime); 

 

 .اين تاب  عملیات ديگری از پلیر را به روزرسانی می کند
void SpawnAtSpawnPoint(); 
 

 gameplayاين تاب  تعريف شطده در رابیطه بطا نقیطه ای اسطت کطه پلیطر از آنجطا         

   .بازی را شروع می کند
void FKey(); 

 

 برروی دفحه کلید زده شد،از اين تاب  استفاده می شود Fهنگامی که دکمه 
void GKey(); 

 

 برروی دفحه کلید زده شد،از اين تاب  استفاده می شود Gهنگامی که دکمه 

void HKey(); 
 

 برروی دفحه کلید زده شد،از اين تاب  استفاده می شود Hهنگامی که دکمه 

void IKey(); 
 

 برروی دفحه کلید زده شد،از اين تاب  استفاده می شود Iهنگامی که دکمه 

void OKey(); 
 

 برروی دفحه کلید زده شد،از اين تاب  استفاده می شود Oهنگامی که دکمه 

void JKey(); 
 

 برروی دفحه کلید زده شد،از اين تاب  استفاده می شود Jهنگامی که دکمه 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
void ESCKey(); 

 

بطرروی دطفحه کلیطد زده شطد،از ايطن تطاب  اسطتفاده         Escapeهنگامی کطه دکمطه   

 .می شود
void YMouse(); 

 حرکت عمودی برای ماوک با اين تاب  تعريف می شود
void XMouse(); 

 اين تاب  تعريف می شودحرکت افقی برای ماوک با 

void MoveBack(); 
 حرکت به سمت عقب برای پلیر تعريف می شود

void MoveForward(); 
 حرکت به سمت جلو برای پلیر تعريف می شود

 
void MoveRight(); 

 حرکت به سمت راست برای پلیر تعريف می شود

void MoveLeft(); 
 حرکت به سمت چک برای پلیر تعريف می شود

void DefineInput(); 
 

کام ونت دستگاه های ورودی را با در نرر گرفتن يک متایر تعريف شده در اين تاب   

 فعال می شود
 
void DefineAnimationModel(); 
 

با توجه به متایر تعريطف شطده داخطل ايطن تطاب  بطرای نمطاي  دادن انیمیشطن هطای          

ايجطاد پلیطر از ايطن تطاب      کاراکتر و پیدا کردن فايطل هطای سطه بعطدی کطاراکتر بطرای       

 .استفاده می شود
 

void LoadAnimationClips(); 
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 برای بازی

 

و چطرخ  کطاراکتر را بطه متایرهطای مربوططه       Idle , Walkانیمطی  هطای   

 در اين تاب  نس ت می دهد
 
void DefineCharacterController(); 
 

 Characterايجطططاد کام ونطططت بطططرای بدنطططه فیزيطططک پلیطططر بطططا نطططام    

Controller  و اختصاص محاس ات رياضی به آن 
 
void DefineCameraPlayer(); 

 

در ايطن تطاب  اختصطاص داده مطی      و متایطر تعريطف شطده    Cameraايجاد کام ونطت  

 شود.
void ControlFKey(float deltaTime); 
 

بطا تاخیرهطای زمطانی را     بطرروی دطفحه کلیطد    Fکنترل شطلیک هطا از طريط  دکمطه     

 .برعهده دارد
void SpaceKey(); 

 عمل پرش پلیر را بر اساک جهت حرکت انجام می دهد
void AllShiftKey(); 
 

بطرروی دطفحه     Shiftسرعت حرکت پلیر بطا گطرفتن و رهطا کطردن دکمطه هطای      

 کلید افزاي  و کاه  می يابد
void ShowWeaponAmmo(); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
هطای  نماي  رابط کطاربری بسطیار سطاده بطرای نمطاي  دادن میطزان خشطام اسطلحه         

 موجود

void SimulateExplosionRigidbody(); 
 

ش یه سازی عمل انفجطار بطه دطورت محاسط ات فیزيطک بطرروی اشطیاش ی کطه دارای         

Rigidbody  هستند 
void SpawnParticleSystemHit(); 
 

عمطل تکبیطر پارتیکطل سیسطتم انجطام مطی شطود و         Hitبا توجه بطه نقیطه برخطورد    

 است ۴اين تاب  شماره 

void SpawnParticleSystemHit2(); 

 

عمطل تکبیطر پارتیکطل سیسطتم انجطام مطی شطود و         Hitبا توجه بطه نقیطه برخطورد    

 است،اين تاب  در بازی استفاده نشده است 2اين تاب  شماره 
 
void SpawnParticleSystemHit۶(); 

 

عمطل تکبیطر پارتیکطل سیسطتم انجطام مطی شطود و         Hitبا توجه بطه نقیطه برخطورد    

 است ۶ب  شماره اين تا
 
void HidePlayer(bool hp); 
 

پلیر را می توان مخفی يطا نشطان داد،بطرای تمطرين مطی توانیطد يطک نطوع اسطلحه بطا           

مقدار خشابی مشخه به بطازی اضطافه کنیطد کطه پلیطر بطا دريافطت آن مخفطی شطود          

 ثانیه دوباره پلیر ظاهر شود ۴۵و با گ شت مبی 

void SetPlayerOnceInit(); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 تاییر مودعیت پلیر انجام می شود يک ار

void AKShooting(); 
 

در حال حاضر اين تاب  مطی توانطد رفتطار کیشطینکف يطا اسطلحه آتط  زا و يطا حتطی          

مسلسططل را شطط یه سططازی کنططد،در ايططن پططروژه اسططلحه آتطط  زا شطط یه سططازی شططده  

 است

void CreateWeapon(const char *name); 
 

اين تاب  بطرای سطاخت انطواع اسطلحه اسطتفاده شطود،من از ايطن تطاب  اسطتفاده نکطرده           

ام و اين يک تطاب  خطالی از دسطتورات اسطت،اين بطه دطورت پطی  فطرت در داخطل          

 موجود است ++Cدر کدهای  ۵.۱تمپلت کرای انجین 
 
void HandleInputFlagChange(TInputFlags flags, 
int activationMode, EInputFlagType type = 
EInputFlagType::Hold); 
 

نحوه نگه داشتن و رها کطردن دکمطه هطای دطفحه کلیطد بطا ايطن تطاب  پیطاده سطازی           

 می شود

protected: 
Cry::DefaultComponents::CCameraComponent* 
m_pCameraComponent = nullptr; 
 

  m_pCameraComponentيططک متایططر از نططوع کام ونططت دوربططین بططا نططام      

 برای پلیر تعريف می می شود

 
Cry::DefaultComponents::CCharacterControllerCo
mponent* m_pCharacterController = nullptr; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
بططا نططام   CharacterControllerيططک مططتططاططیططر از نططوع کططامطط ططونططت   

m_pCharacterController برای پلیر تعريف می شود 
 
Cry::DefaultComponents::CAdvancedAnimationComp
onent* m_pAnimationComponent = nullptr; 
 

برای  m_pAnimationComponentيک متایر از نوع کام ونت انیمیشن با نام 

 .پلیر تعريف می شود
 
Cry::DefaultComponents::CInputComponent* 
m_pInputComponent = nullptr; 
 

يططک متایططر از نططوع کام ونططت ورودی دسططتگاه هططای دططفحه کلیططد و مططاوک بططا نططام  

m_pInputComponent  برای پلیر تعريف می شود. 
FragmentID m_idleFragmentId; 
 

تعريططف مططی کنططد کططه آدرک    m_idleFragmentIdيططک متایططر بططا نططام   

 .را بايد به آن اختصاص داد Idleدیعه انیمیشن 
FragmentID m_walkFragmentId; 
 

تعريططف مططی کنططد کططه آدرک    m_walkFragmentIdيططک متایططر بططا نططام   

 .را بايد به آن اختصاص داد Walkدیعه انیمیشن 
TagID m_rotateTagId; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 Idتططر تعريططف مططی کنططد کططه فقططط   m_rotateTagIdيططک متایططر بططا نططام 

 .را بايد به آن اختصاص داد Rotateچرخ  يا مربو  به 

اسطت کطه شطما بايطد تطر هطا و انیمیشطن هطا را بطا  يطه هطای            مانکن اديتطور جطايی   

مختلف ايجاد کنید،هد  مطن آشطنايی شطما بطا ايطن پنجطره اسطت و شطر  کامطل آن          

نیسططت،زيرا کططه کتابچططه راهنمططای ديگططری را مططی طل ططد و در ايططن کتططام نمططی      

 گنجد،به شکل های زير نگاه کنید :

ر دابلیططت پخطط  را در پنجططره زيططر تططر هططايی کططه انیمیشططن هططای مختلططف پلیطط    

دارند،نماي  می دهطد،اين تطر هطا مطی تواننطد بطا دکمطه هطای مختلطف کطه وجطود            

دارد،اضططافه شططوند،ح   شططوند،ويراي  شططوند و....شططما مططی توانیططد پوشططه بنططدی     

 های مختلف برای انیمیشن ها را انجام دهید
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
پی  نماي  پلیر با مطدل سطه بعطدی و انیمیشطن هطای دابطل پخط  در فتطای سطه          

عدی مانکن اديتطور در زيطر مطی بینیطد،نتاي  و عکطس العمطل هطای انیمیشطنی پلیطر          ب

 در اين پنجره نماي  داده می شود

 

 
( پخط  انیمیشطن هطا در  يطه هطای مختلطف را مطی        Time Lineخطط زمطانی )  

بطا  مقايسطه    ++Cبینید که می توان ارت ا  ايطن  يطه هطا و تطر هطا را بطا کطدهای        

 .نجره در ادامه اين فصل بیشتر می پردازمکنید،به توضیحات اين پ
 

 
 

 .نمای مانکن اديتور در يک نگاه را در تصوير زير مشاهده کنید
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 

مططانکن اديتططور  Layoutمسططنله ای مهططم کططه  زم بططه اکططر اسططت،در دططورتی کططه 

در مسطیر پطروژه    Userآن تایطر يافطت مطی توانیطد پوشطه       Layoutبهم خطورد و  

 مبل آنچه که در شکل می بینید ح   کنید :
 

 
 .به حالت پی  فرت برمیگردد Layoutتنریمات 

 
TInputFlags m_inputFlags; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
در نرططر  m_inputFlagsتعريططف پططرچم دسططتگاه هططای ورودی بططا نططام متایططر  

 گرفته می شود 
 
Vec2 m_mouseDeltaRotation; 

 

تعريططططططف بططططططرش هططططططای چططططططرخ  مططططططاوک بططططططا نططططططام متایططططططر  

m_mouseDeltaRotation     از نططوع بططردار دو بعططدی در دسططتگاه دکططارتی

 پیکسلی دفحه نماي  اختصاص می يابد
 
MovingAverage<Vec2, ۴0> 
m_mouseDeltaSmoothingFilter; 
 

میططططانگین حرکططططت مططططاوک بططططا نططططوع داده ژنريططططک در متایططططر بططططا نططططام   

m_mouseDeltaSmoothingFilter  تعريطططف مطططی شطططود تطططا بتوانیطططد

 برروی برش های حرکتی ماوک کنترل داشته باشید

 
const float m_rotationSpeed = 0.002f; 

 

بططه دططورت   m_rotationSpeedسططرعت چططرخ  مططاوک بططا نططام متایططر     

 ثابت تعريف می شود
 
int m_cameraJointId = -۴; 

 

بططططا نططططام   دوربططططین در متایططططری از نططططوع دططططحیر    Idنقیططططه اتصططططال  

m_cameraJointId تعريف شده است. 
 
FragmentID m_activeFragmentId; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

انیمیشن فعلطی جطاری پلیطر کطه در حطال پخط  اسطت در ايطن متایطر آدرک دهطی           

 .شده است
Quat m_lookOrientation; 
 

بططططا نططططام متایططططری   Quaternionجهططططت نگططططاه پلیططططر در نططططوع داده   

m_lookOrientation تعريف شده است. 
float m_horizontalAngularVelocity; 
 

تعريططف  m_horizontalAngularVelocityمتایططر ديگططری بططا نططام    

 .شده است که شتام زاويه ای را به دورت افقی برای پلیر محاس ه می کند

MovingAverage<float, ۴0> 
m_averagedHorizontalAngularVelocity; 
 

متایری ژنريکی با نام 

m_averagedHorizontalAngularVelocity  تعريف شده است که

 میانگین حرکت زاويه ای افقی با شتام پلیر را در خود اخیره می کند

private: 
 
bool KillPlayerFire=false; 
 

نشططان مططی دهططد کططه آيططا پلیططر در حططال مططر      KillPlayerFireمتایططر 

بطرای آينطده و توسطعه کطدها     است،از اين متایطر در بطازی اسطتفاده نشطده اسطت،فقط      

 .رزرو شده است

float sum=0; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 .برش زمانی را در خود اخیره می کند sumمتایر 

float sum2=0; 

  .برش زمانی را در خود اخیره می کند sum2متایر 
 
bool isFire = true; 
 

نشان می دهطد کطه آيطا اسطلحه در حطال شطلیک اسطت،اين متایطر          isFireمتایر 

را در   falseيططا  trueبططوده و تنهططا مططی توانططد مقططدار   Booleanاز نططوع 

 .است trueخود اخیره کند،مقدار اولیه اين متایر 
bool bRayHit=false; 

 

( Raycastتعريططف مططی کنططد کططه آيططا اشططعه برخططوردی )     bRayHitمتایططر 

 فعال شده است يا نه؟
 

void SetPositionPlayer(float x, float y , 
float z); 
 

تعريططف شططده اسططت  x,y,zبططا سططه پططارامتر  SetPositionPlayerتططاب  

 .که مودعیت پلیر را در فتای سه بعدی مقدار دهی می کند

float moveSpeed = 20.۵f; 
 

بططه  20.۵سططرعت پلیططر را تایططر مططی دهططد،در اينجططا مقططدار   moveSpeedمتایططر 

آن اختصاص داده شده است اما در ادامطه ايطن فصطل مطی بینیطد کطه بطا زدن دکمطه         

دوبطاره   shiftمقدار اين متایطر عطوت مطی شطود و بطا رهطا کطردن         shiftهای 

 .بر میگردد 20.۵به مقدار 
 
float viewOffsetForward =  -0.۴f /* 0.8۵f */ ;   
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

مططی توانططد نسطط ت بططه پلیططر  viewOffsetForwardدوربططین پلیططر بططا متایططر 

 .تایر مکان در جهت عم  داشته باشد

float viewOffsetUp = 0.2۳f; 

 

مططی توانططد نسطط ت بططه پلیططر تایططر   viewOffsetUpدوربططین پلیططر بططا متایططر 

 .مکان در جهت با  داشته باشد
bool isAKActive=false; 
 

نشططان مططی دهططد کططه آيططا اسططلحه در حططال شططلیک         isAKActiveمتایططر 

يططا  trueبططوده و تنهططا مططی توانططد مقططدار    Booleanاسططت،اين متایططر از نططوع  

false   را در خود اخیره کند،مقدار اولیه اين متایرtrue است. 
void AttachOneObjectToPlayer(); 
 

مطططی توانطططد يطططک شطططی را ماننطططد  AttachOneObjectToPlayerتطططاب  

 .چرات دوه )اينجا يک نور ساده است( به پلیر بچس اند
public : 
string pNameClass = ""; 
 

تعريطف شطده اسطت،نام کطیک      pNameClassمتایری از نطوع رشطته کطه بطا نطام      

اشیاش را در خود اخیطره مطی کنطد،اين متایطر در حالطت فعلطی خطالی اسطت و بطدون          

 .محتوا است
IPhysicalEntity* pHitEntity; 
 

مططی توانططد اشططیاش ی کططه فیزيططک دارنططد     pHitEntityمتایططر اشططاره گططری  

(Rigidbody  وCollider  را آدرک دهططی کنططد و آدرک )   ايططن نططوع اشططیا

 .شدن( Raycastرا در خود حفظ کنند)فقط يک شی در هر بار 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
IEntity* pEntity; 
 

مططی توانططد هططر نططوع اشططیاش ی را کططه نیططاز دارد را   pEntityمتایططر اشططاره گططری 

 .آدرک دهی کند
 
IEntityClass* pClass; 

 

مططی توانططد هططر نططوع کیسططی را کططه نیططاز دارد را     pClassمتایططر اشططاره گططری  

 .آدرک دهی کند
 

IEntity *pParticleEntity = nullptr; 
 

مططی توانططد هططر نططوع شططی را در خططود   pParticleEntityمتایططر اشططاره گططر 

حفططظ کنططد،در اينجططا هططد  پارتیکططل سیسططتم اسططت و آدرک دهططی يططا همططان       

 محتوای اين متایر خالی است و به هیش آدرسی اشاره نمی کند

IEntity* m_pPlayer; 
 

اسططتفاده مططی شططود امططا  Entity،بططرای آدرک دهططی هططر  m_pPlayerمتایططر 

ايططن متایططر در کططدها اسططتفاده نشططده   هططد  در اينجططا آدرک دهططی پلیططر اسططت و 

 .است
void GetDirCamera(); 
 

جهططت دوربططین پلیططر را محاسطط ه مططی کنططد، ايططن تططاب     GetDirCameraتططاب  

 .است voidهیش چیزی را بر نمی گرداند چون خروجی آن از نوع 
CPlayerComponent *cpc; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 cpcبطططا نطططام  CPlayerComponent کیسطططی يطططک متایطططر از نطططوع داده 

تعريططف شططده اسططت،اين متایططر يططک اشططاره گططر اسططت و در کططدها اسططتفاده نشططده    

 .است
void RayCast(); 

 

 .،محاس ات اشعه های برخورد فیزيکی را انجام می دهد RayCastتاب  
 
void DoingKillFireCondition(ray_hit hit); 

 

بررسطططی  hitبطططر اسطططاک پطططارامتر  DoingKillFireConditionتطططاب  

 می کند که آيا اشعه برخورد فیزيکی اتفاق افتاده است يا نه؟
void DoneKillFireCondition(); 
 

از آنجطططايی کطططه اشطططعه برخطططوردی را  DoneKillFireConditionتطططاب  

را  DoingKillFireConditionبراسطططاک شطططر  درونطططی تطططاب  د لطططی  

بررسططی مططی کنططد و برخططورد اتفططاق افتططاده اسططت،عملیات بعططد از برخططورد شططی در   

 انجام می شود DoneKillFireConditionتاب  

void SpawnMyPlayer(IEntity* otherEntity); 
 

انجطام مطی شطود و ط ط  پطارامتر       SpawnMyPlayerعمل تکبیطر پلیطر بطا تطاب      

ر اينجططا تکبیططر درارگیططری   انجططام مططی شططود،ال ته د    otherEntityورودی 

 .پلیر در فتای سه بعدی است
}; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
دارای تعططداد خیططو  بسططیار طططو نی اسططت و بططه شططر  زيططر     Player.cppفايططل 

 است:

 

#include "StdAfx.h" 
#include "Player.h" 
#include "Bullet.h" 
#include "Grenade.h" 
#include "C۱Bomb.h" 

#include "Particle0۴.h" 
#include "SpawnPoint.h" 
 

اگر به ياد آوريطد مطن دط ی ايطن هطدرفايل هطا را بطا مبطال هطای مختلطف بطرای شطما             

 .بیان کرده ام و از توضیحات مجدد آن پرهیز می کنم
 
#include <CryParticleSystem\IParticlesPfx2.h> 
#include <CryParticleSystem\IParticles.h> 
 

اده سطازی پارتیکطل سیسطتم هطای مختلطف بطه       اين دو هدر فايطل بطرای تعريطف و پیط    

 .است ۵و نسخه کرای انجین  ۶شیوه  نسخه کرای انجین 
#include <CryRenderer/IRenderAuxGeom.h> 
 

ايططن هططدر فايططل هططا بططرای اسططتفاده از سیسططتم رنططدرينر مططتن و کشططیدن اشططکال   

 هندسی سه بعدی و دريافت مشخصات دفحه نماي  کاربرد دارد 

#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

ايططن دو هططدر فايططل بططرای ث ططت کام ونططت هططا و اينتیتططی هططا در سططندباکس و        

 .سیماتیک کاربرد دارد
 
#include <CryPhysics\physinterface.h> 
 

آن و اشکال هندسی آن را برعهده اين هدر فايل تعريف سیستم فیزيک با تمام روابط 

 .می گیرد
 
#define MOUSE_DELTA_TRESHOLD 0.000۴f 

 

 .میزان حساسیت حرکت ماوک را تعريف می کند
 
static void 
RegisterCPlayerComponent(Schematyc::IEnvRegist
rar& registrar) 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CP
layerComponent)); 
// Functions 
{ 
} 
} 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
را در سططیماتیک  Playerدطط ی ايططن تططاب  را توضططیر داده ام،عمططل ث ططت کام ونططت 

 و سندباکس انجام می دهد 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterCPl
ayerComponent) 
 

 .برای نماي  دادن کام ونت ث ت شده بايد از اين خط کد استفاده کنید
 
void CPlayerComponent::SpawnMyPlayer(IEntity* 
otherEntity) 
{ 
otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
} 
 
ايططن تططاب  را دطط ی توضططیر داده ام امططا عملکططرد آن بططه ايططن دططورت اسططت کططه       

entity ايجاد شده را در فتای سه بعدی بازی درار می دهد. 
 

void CPlayerComponent::Initialize() 
{ 
 

اولین تابعی که نق  مقدار دهنطده را برعهطده میگیطرد ويک طار اجطرا مطی شطود تطاب          

Initialize  اسططت ،ال تططه ايططن تططاب  بططا رويططداد سیسططتمی هططم شططناخته شططده

 است

DefineCameraPlayer(); 
 .اين تاب  دوربین پلیر را تعريف می کند

DefineCharacterController(); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 تعريف می کند اين تاب  فیزيک بدنه پلیر را

DefineAnimationModel(); 
 

 .اين تاب  مدل های انیمیشن دار پلیر را تعريف می کند
LoadAnimationClips(); 
 

 .اين تاب  عمل بارگ اری انیمی  های پلیر را تعريف می کند
DefineInput(); 
 

 .اين تاب  دستگاه های دفحه کلید و ماوک را برای  پلیر تعريف می کند
MoveLeft(); 
 

 .اين تاب  حرکت به سمت چک را برای  پلیر تعريف می کند
MoveRight(); 
 

 اين تاب  حرکت به سمت راست را برای  پلیر تعريف می کند

MoveForward(); 
 

 .اين تاب  حرکت به سمت جلو را برای  پلیر تعريف می کند
MoveBack(); 
 

 .کنداين تاب  حرکت به سمت عقب را برای  پلیر تعريف می 
XMouse(); 
 

 .اين تاب  حرکت افقی را برای ماوک پلیر تعريف می کند
YMouse(); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 .اين تاب  حرکت عمودی را برای ماوک پلیر تعريف می کند

ESCKey(); 
 

بطرروی دطفحه    Escاين تاب  مودعیت پلیر را بطه نقیطه آفطاز مرحلطه بطا زدن دکمطه       

 برمیگرداندکلید 

FKey(); 
 

فعططال و شططلیک مططی  F،اسططلحه بططرروی دططفحه کلید Fبططا ايططن تططاب  بططا زدن دکمططه 

 (ShotGunشود )
GKey(); 

 

فعطال و شطلیک مطی     Gاسطلحه  بطرروی دطفحه کلید،   Gبطا زدن دکمطه    بطا ايطن تطاب    

 (C۱Bomb)شود

HKey(); 
 

فعططال و شططلیک مططی  Hاسططلحه بططرروی دططفحه کلید، Hبططا ايططن تططاب  بططا زدن دکمططه 

 (Grenade)شود

IKey(); 
 

بطرروی دطفحه کلیطد،دوربین پلیطر از مطدل پلیطر تاییطر          Iبطا زدن دکمطه     با اين تاب

 فادله می دهد )نوع اول(

OKey(); 
 

بطرروی دطفحه کلیطد،دوربین پلیطر از مطدل پلیطر تاییطر          Oبطا زدن دکمطه     با اين تاب

 )نوع دوم( فادله می دهد

JKey(); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

فعطال و شطلیک مطی     Jاسطلحه   بطرروی دطفحه کلیطد،    Jبا ايطن تطاب  بطا زدن دکمطه     

 (Fire)شود

SpaceKey(); 
 

بططرروی دططفحه کلیططد،عمل پططرش پلیططر انجططام  Spaceبططا زدن دکمططه بططا ايططن تططاب  

 می شود

AllShiftKey(); 
 

بطرروی دطفحه کلیطد را فعطال مطی کنطد کطه سطرعت          Shiftاين تاب  کلیطد هطای   

 پلیر کاسته شده يا افزاي  می يابد

Revive(); 
 

مقطادير متایطر و يطا توابط  مطوردنرر در ارت طا  بطا پلیطر را دطفر مطی           اين تاب  کلیطه  

 کند تا عملیات مربو  به پلیر دوباره آفاز شود

 
SetPlayerOnceInit(); 
 

اين تاب  فقطط يک طار مودعیطت پلیطر را بطه نقیطه آفطاز بطازی بطر میگردانطد زيطرا کطه             

حه کلیططد فقططط يک ططار اتفططاق مططی افتططد،توابعی بططرای دططف  Initializeرويطداد  

هستند که مقیم حافرطه مطی شطوند و باعطم مطی شطود کطه توابط  دطفحه کلیطد در           

 همیشه اجرا شوند  Initializeداخل رويداد 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

 

کطططرای انجطططین بطططا نطططام تطططاب       APIشطططما بطططه سطططادگی مطططی توانیطططد از     

FindEntityByName   اسطططتفاده کنیطططد کطططه اينتیتطططیStartPoint  را

در مرحله پیدا کنطد و پلیطر را بطه آن نقیطه انتقطال دهطد )خیلطی سطاده سطت( مبطال           

 زير را ب ینید و داخل اين تاب  اعمال کنید:
 

IEntity* StartPoint = gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("StartPoint"); 
GetEntity()->SetPos(StartPoint->GetPos()); 

 

 
HidePlayer(true); 
 

بطه تطاب  اختصطاص داده     trueاين تاب  پلیر را مخفی مطی کنطد زمطانی کطه مقطدار      

 استفاده شود،پلیر نماي  داده شده و مخفی نیست falseشود و اگر مقدار 

 
// if(gEnv->IsEditor()) 
// return; 
اين دو خطط اگرچطه توضطیر )زيطرا بطا رنطر سط ز ( اسطت امطا اگطر از حالطت توضطیر             

بررسطی مطی کنطد کطه اگطر در       ifخارا شود يعنی عیمطت // را بطرداريم،در دسطتور    

را انجططام بططده   returnداخططل اديتططور کططرای انجططین )سططندباکس( بوديم،عمططل    

 نکنيعنی انتهای تاب  باشد و يا دستور يا دستورات بعدی را اجرا 
 

 

// const string w۴= "W۴"; 

را در خطود دارد و محتطوا    W۴کطه از نطوع رشطته بطوده و مقطدار       w۴يک متایر با نطام  

را نمی توان تایطر داد )اگطر داخطل کطد تایطر داده شطود خیطای کامپطايلری رد مطی          

 .دهد(
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

// IEntity* pChild = gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("W۴"); 

تعريطف مطی کنطد کطه داخطل مرحلطه بطه دن طال يطک           pChildيک متایطر بطا نطام    

entity  با نامW۴          می گردد و اگطر پیطدا شطد بطه داخطل متایطر آدرک دهطی مطی

شططود،زيرا کططه متایططر از نططوع اشططاره گططر اسططت،ددت کنیططد کططه خیططو  سطط زرنر    

 .هستند يعنی حالت توضیر هستند و اجرا نمی شوند

 

// pChild->SetPos(Vec۶(0،2،۴)); 

پیططدا شططده را در مودعیططت فتططای سططه بعططدی در    entityيططا همططان  W۴شططی 

 .درار می دهد x=0 , y=2 , z=۴مختصات 

 

 

// pChild->SetScale(Vec۶(0.۵،0.۵،0.۵)); 

پیطدا شطده تایطر مقیطاک داده مطی شطود و بطه دطورت          entityيا همان  W۴شی 

 , x=0.۵ , y=0.۵( Vec۶مربعططی تایططر مقیططاک بططا انططدازه بططرداری )

z=0.۵ درار می گیرد. 

 

// GetEntity()->AttachChild(pChild); 
پیطدا شطده بطه شطی جطاری کطه کطد در حطال اجططرا          entityيطا    W۴حطا  شطی  

 .( الصاق و اضافه می شودentityاست )همین 

 

//CryLog("GREENLIGHT"); 
در پنجططره خروجططی ويططروال اسططتوديو و يططا در  GREENLIGHTيططک پیاططام بططا نططام 

 پنجره کنسول سندباکس کرای انجین نماي  داده می شود

 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 
 
void CPlayerComponent::SetPlayerOnceInit() 
{ 
GetEntity()->SetPos(Vec۶(۳۵.f, ۵۵.f, ۶۶.f)); 

 

عمططل زيططر را انجططام   SetPlayerOnceInitهمططانیور کططه مططی بینططد تططاب   

)پلیططر( را در مودعیططت فتططای  GetEntityمططی دهططد : شططی جططاری يططا همططان  

 درار می دهد  x=۳۵ , y=۵۵ , z=۶۶سه بعدی با مختصات برداری 
} 
 
void CPlayerComponent::HidePlayer(bool hp) 
{ 
if(hp) 
GetEntity()->SetViewDistRatio(0); 
else 
GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 

 

 hpبررسططی مططی کنططد کططه اگططر      hpبراسططاک پططارامتر   HidePlayerتططاب  

)پلیططر( را بططا   GetEntityبود،شططی جططاری يططا همططان    trueدارای محتططوای 

نمططاي  داده نمططی شططود و در فیططر    SetViewDistRatioاسططتفاده از تططاب   

باشد،شطططی جطططاری يطططا همطططان    falseدارای محتطططوای  hpاينصطططورت اگطططر  

GetEntity      پلیططططر( بططططا اسططططتفاده از تططططاب(SetViewDistRatio 

 نماي  داده خواهد شد

 

اجیرا   player.cppح ما ز یت کنيید ف ا ونجیایی ایین کید ا زر فایی        

  مان پاير است GetEntityمی شوندفمناور ا  

 



 
 
655 
 

   

 
 
 

 

 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

} 
 
 
void CPlayerComponent::JKey() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"J", [this](int activationMode2, float value) 
{ 
 

  m_pInputComponentمتایطططر فعطططال سطططاز يعنطططی   JKeyداخطططل تطططاب  

دسطتگاه هطای ورودی دطفحه کلیطد و مطاوک بايطد يطک کلیطد يطا کلیطک را بطا             برای

 Jبططرای دکمططه   RegisterActionاسططتفاده از رويططداد سیسططتمی بططا نططام    

 برروی دفحه کلید ث ت نمايد
 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 
 

فشططرده  Jتعیططین مططی کنططد کططه آيططا دکمططه      activationMode2پططارامتر 

 اجرا می شود ifشده است،که اگر فشرده شده باشد،بلوک 
      

isAKActive=true; 
 را میگیرد trueمقدار  isAKActiveمتایر 

} 
 
if (activationMode2 == eIS_Released) 
{ 

رهططا شططده  Jتعیططین مططی کنططد کططه آيططا دکمططه   activationMode2پططارامتر 

 اجرا می شود ifاست،که اگر رها شده باشد،بلوک 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
isAKActive = false; 

 را میگیرد falseمقدار  isAKActiveمتایر 

} 
 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", "J", 
eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_J); 
 

 J،عمططل مقططیم سططازی دکمططه   BindActionبططا توجططه بططه رويططداد سیسططتمی  

بططططططرروی دططططططفحه کلیططططططد در حافرططططططه بططططططا اسططططططتفاده از متایططططططر   

m_pInputComponent انجام می شود 
 
} 
 

تعرییف شییدب   EInputStateا   enumنک یه بسیيار مهیا زر رابطیه بیا      

زکمیه  یای صیفحه کايید و میاوس ایین اسیت        فIInput.hزر  درفای  

ییییییا  activationMode2کییییه نتاییییید فرامیییییوا کنيیییید    

activationMode : می تواند حالت  ای  یر را زاش ه باشد 

 

eIS_Pressed       و  ی بر روی زکمیهفعم  فریرزن شیدن انجیا  شیوز :

 و یکتار این عم  انجا  می شوز

 

eIS_Released     جا  میی شیوز و   : و  ی که عمی  ر یا کیرزن زکمیهفان

 یکتار این عم  انجا  می شوز
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

eIS_Down        تا  مانی که زکمیه فریرزب شیدب اسیت و ون را ر یا نکیرزب :

ایافاین عم  انجا  می شوزفاین عم  میی توانید ینیدین و ینیدبار انجیا       

شوزفزر این ک اب به این رویداز پرزاخ یه نریدب اسیت و شیما میی توانيید       

  دب ن ایج اس فازب کنيدبرای مرا CryLogو  ifا  زس ور 

 
void CPlayerComponent::IKey() 
{ 
 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"I", [this](int activationMode2, float value) 
{ 
 

  m_pInputComponentمتایطططر فعطططال سطططاز يعنطططی   IKeyداخطططل تطططاب  

دسطتگاه هطای ورودی دطفحه کلیطد و مطاوک بايطد يطک کلیطد يطا کلیطک را بطا             برای

 Iبططرای دکمططه   RegisterActionاسططتفاده از رويططداد سیسططتمی بططا نططام    

 برروی دفحه کلید ث ت نمايد
 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 

فشططرده  Iتعیططین مططی کنططد کططه آيططا دکمططه      activationMode2پططارامتر 

 اجرا می شود ifشده است،که اگر فشرده شده باشد،بلوک 
 
viewOffsetForward=0.8۵f; 

 

متططر بططه جلططو   0.8۵دوربططین پلیططر نسطط ت بططه مططدل سططه بعططدی پلیططر بططه انططدازه    

 اختصاص میابد

viewOffsetUp=0.2۳f; 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
متطر بطه بطا  اختصطاص      0.2۳دوربین پلیر نس ت به مدل سه بعطدی پلیطر بطه انطدازه     

 .میابد
CryLog("IIIIII..."); 
 

يک پیاام در ويطروال اسطتوديو يطا در کنسطول سطندباکس کطرای انجطین بطا محتطوای          

IIIIIII… نماي  داده می شود 

} 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", "I", 
eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_I); 
 

 I،عمططل مقططیم سططازی دکمططه   BindActionبططا توجططه بططه رويططداد سیسططتمی  

بططططططرروی دططططططفحه کلیططططططد در حافرططططططه بططططططا اسططططططتفاده از متایططططططر   

m_pInputComponent انجام می شود 

} 
 
void CPlayerComponent::OKey() 
{ 
 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"O", [this](int activationMode2, float value) 
{ 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 
  



 
 
659 
 

   

 
 
 

 

 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 .برروی دفحه کلید فشرده شود،دستورات زير اجرا می شوند Oاگر دکمه 

viewOffsetForward = -۴.f; 

 

متطر بطه عقطب اختصطاص      ۴دوربین پلیر نس ت به مطدل سطه بعطدی پلیطر بطه انطدازه       

 عقب می رود( Iمیابد )نس ت به فشرده شدن دکمه 
 
viewOffsetUp = ۴.۳f; 

 

متطر بطه بطا  اختصطاص      ۴.۳دوربین پلیر نس ت به مطدل سطه بعطدی پلیطر بطه انطدازه       

 با تر می رود( Iمیابد )نس ت به فشرده شدن دکمه 
 
} 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", "O", 
eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_O); 
 
} 

 O،عمططل مقططیم سططازی دکمططه   BindActionبططا توجططه بططه رويططداد سیسططتمی  

بططططططرروی دططططططفحه کلیططططططد در حافرططططططه بططططططا اسططططططتفاده از متایططططططر   

m_pInputComponent انجام می شود. 
 
 
void CPlayerComponent::HKey() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"H", [this](int activationMode2, float value) 
{ 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
{ 

زيططر اجططرا مططی  ifبططرروی دططفحه کلیططد فشططرده شططود بلططوک هططای   Hاگططر دکمططه 

 :شوند

تعريطططف شطططده اسطططت و در    StdAfx.hدر هطططدرفايل  HKeyAmmoمتایطططر 

کمتططر يططا مسططاوی دططفر باشططد دو   HKeyAmmoاينجططا بررسططی میشططود کططه اگططر  

پخطط   Null_AmmoHKeyدسططتور را انجططام دهططد، يططک دططدا بططا نططام تريگططری   

يعنطی   ifبرابطر دطفر شطود،با اجطرا ايطن بلطوک        HKeyAmmoشود و سپس متایطر  

دططدای ماشططه اسططلحه کططه خططالی اسططت پخطط  شططود،اينجا اسططلحه مططا نارنجططک      

 Audio Controlsاسططت،می توانیططد دططدای تريگططری را در پنجططره    

Editor           دطرار دهیطد کطه بططه پخط  نمايطد نارنجطک تمططام شطده اسطت يطا دططدای

خط مربطو  بطه پخط  دطدا بطه حالطت توضطیر درآورده ام و شطما         فیر پخ  شود... 

 را ايجاد کنید Null_AmmoHKeyبايد تريگر دوتی مربو  به نام 

if (HKeyAmmo <= 0) 
{ 
//PublicPlayMySound("Null_AmmoHKey"); 
HKeyAmmo = 0; 
} 
 
// PublicPlayMySound("ThrowGrenade"); 
 
ايطططن دسطططتور دطططدای پطططرت کطططردن نارنجطططک را بطططا نطططام تريگطططری دطططوتی      

ThrowGrenade   پخطط  مططی کنططد ،شططما بايططد تريگططر مربططو  بططه ايططن دططدا را

ايجططاد کنیططد و ايططن خططط را بططه حالططت  Audio Controls Editorدر 

 توضیر درآورده ام.

بزرگتططر يططا  HKeyAmmoزيططر بررسططی مططی شططود کططه اگططر متایططر    ifدر بلططوک 

 شود،دستورات زير اجرا شود :مساوی يک 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

if(HKeyAmmo>=۴) 
{ 
HKeyAmmo--; 

 کاسته می شود HKeyAmmoيک واحد از محتوای عددی دحیر متایر 
 

SEntitySpawnParams spawnParams; 
 

ايجطاد مطی شطود کطه بطا ايطن متایطر عملیطات          spawnParamsيک متایر با نطام  

 تکبیر نارنجک را آدرک دهی می کنم
 
spawnParams.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
 

بططا توجططه بططه وجططود کططیک نارنجططک در چنططد خططط کططد ديگر،نططوع کططیک پططی     

 فرضی را تعیین می کنم که بايد عمل تکبیر انجام شود

 
spawnParams.vPosition =GetEntity()->GetPos()+ 
Vec۶(0،0،۶); 
 

مودعیت کطیک پطی  فطرت ايجطاد شطده در فتطای سطه بعطدی توسطط دو عملونطد           

 :جام می شودتابعی ان

بطططه مودعیطططت پلیطططر در  ()GetEntity()->GetPosعملونطططد تطططابعی -۴

 .مختصات فعلی در مرحله اشاره می کند

بططه بططردار سططه بعططدی اشططاره دارد کططه سططه متططر   Vec۶(0،0،۶)عملونططد تططابعی -2

 .ارتفاع دارد

جمط  مطی شطود و مختصطاتی      zودعیت فعلی پلیر با سطه متطر ارتفطاع محطور     نتیجه م

 .حادل می شود که کیک پی  فرت به آن مختصات نیاز دارد
 
spawnParams.qRotation = Quat(Vec۶(0, 0, 0)); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 

عمططل چططرخ  کططیک در حططال تولیططد بططا توجططه بططه تططاب  چططرخ  سططاز بططا بططردار   

Zero           يا همان دطفر مقطدار دهطی مطی شطود،يعنی در هنگطام پطرت کطردن کطیک

تولیططد شططده هططیش زاويططه ای نداشططته باشططد و زاويططای آن  entityدر حططال تولیططد،

 .دفر باشد

const float GrenadeScale = ۴.0f; 

 

از  GrenadeScaleثابت محتطوايی )متایطر بطدون عطوت شطدن مقطدار( بطا نطام         

 .نوع داده اعشاری برابر يک تعريف و مقدار دهی می شود
 

spawnParams.vScale = Vec۶(GrenadeScale); 

 

کططیک درحططال تولیططد بايططد انططدازه ای داشططته باشططد،اين انططدازه بططا بططردار مربعططی     

Vec۶(GrenadeScale)  در محورهطططایx,y,z   مقطططداردهی مطططی شطططود

 .است x=۴ , y=۴ , z=۴يعنی 
 
IEntity* pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawnParams); 

 

تعريططف کططرده ام کططه بايططد کططیک را بططه شططی     pEntityيططک متایططر بططا نططام  

(Entity )       ت ططديل نمايططد و آدرک شططی در حططال تولیططد در ايططن متایططر دططرار

 .گیرد
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

pEntity-
>CreateComponentClass<CGrenadeComponent>(); 
 

در بطططا  حطططا  بايطططد کطططیک     pEntityبطططا توجطططه بطططه تعريطططف متایطططر     

CGrenadeComponent       را ايجططاد کنططیم،اين کططیک را در دططفحات د لططی

بررسططی  Grenade.h , Grenade.cppدر هططدرفايل و فايططل هططای  

  کرديم و با اين خط نارنجک ايجاد می شود
} 
 
} // if spwan 
 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", "H", 
eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_H); 
 

 H،عمططل مقططیم سططازی دکمططه   BindActionبططا توجططه بططه رويططداد سیسططتمی  

بططططططرروی دططططططفحه کلیططططططد در حافرططططططه بططططططا اسططططططتفاده از متایططططططر   

m_pInputComponent انجام می شود 

 
} 
 

 
void CPlayerComponent::SetPositionPlayer(float 
x, float y, float z) 
{ 

 

داشططططته  trueمقططططدار  KillPlayerFireدر دططططورتی کططططه متایططططر  

باشططد،پلیر کططه آتطط  گرفتططه اسططت )در حططال سططوختن اسططت(،آت  خططاموش مططی    
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
داشططته باشد،دسططتورات   trueمقططدار  KillPlayerFireمتایططر شططود،اگر 

شططما مططی توانیططد يططک متایططر  StdAfx.hزيططر اجططرا مططی شططود ) در هططدر فايططل 

تعريططف کنیططد و در زمططان سططوختن و آتطط   HealthPlayerاسططتاتیک بططا نططام  

 بکاهید (  HealthPlayerگرفتن پلیر از مقدار متایر 
if(KillPlayerFire) 
{ 
GetEntity()->FreeSlot(0); 

 

را بططرای پلیططر آزاد کنیططد تططا عمططل لططود پارتیکططل سیسططتم  slot0شططکا  دططفر يططا 

 انجام شود

 
IParticleEffect* pEffectPlayer=gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("blank.pfx"); 
 

جسططتجو مططی شططود و در متایططر   blank.pfxپارتیکططل سیسططتم خططالی بططا نططام  

 آدرک دهی می شود pEffectPlayerاشاره گر 
 
GetEntity()->LoadParticleEmitter(0, 
pEffectPlayer); 
 

در پلیططر انجططام مططی شططود و عمططی  slot0عمططل لططود پارتیکططل سیسططتم خططالی در 

 آت  خاموش می شود
 
KillPlayerFire=false; 
 

 ifمططططی گیرد،تططططا بلططططوک  falseمقططططدار  KillPlayerFireمتایططططر 

 مجددا اجرا نشود
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

} 
 
GetEntity()->SetPos(Vec۶(x, y, z)); 

 

پلیطر بطه مودعیطت آرگومطانی در      Vec۶(x, y, z)ط ط  پارمترهطای بطرداری    

 باز می گردد SetPositionPlayerناحیه فراخوانی تاب  

 
} 
 
void CPlayerComponent::DefineCameraPlayer() 
{ 
 
m_pCameraComponent = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CCameraComponent>(); 
 

،يططططک متایططططر بططططرای پلیططططر بططططا نططططام  DefineCameraPlayerتطططاب   

m_pCameraComponent ین را ايجططاد مططی کنططد و بططه  بططتعريططف و يططک دور

دورت اتوماتیک هرفطريم عمطل پطردازش و بطه روزرسطانی بطرای دوربطین انجطام مطی          

 شود
} 
 
void 
CPlayerComponent::DefineCharacterController() 
{ 
 
m_pCharacterController = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CCharacterControllerComponent>(); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
يططططک متایططططر بططططا نططططام     DefineCharacterControllerتططططاب  

m_pCharacterController  يطططک کطططاراکتر  مطططی شطططود و  را تعريطططف

 کنترولر ايجاد می شود

 
m_pCharacterController-
>SetTransformMatrix(Matrix۶۱::Create(Vec۶(۴.f), 

IDENTITY, Vec۶(0, 0, ۴.f))); 
 

متطر   ۴سپس يک ماتريکس يکطانی واحطد بطرای ارتفطاع کطاراکتر کنترولطر بطه انطدازه         

 اختصاص می دهد

} 
 
void CPlayerComponent::DefineAnimationModel() 
{ 
 
m_pAnimationComponent = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CAdvancedAnimationComponent>(); 
 

يططططططک متایططططططر بططططططا نططططططام    DefineAnimationModelتططططططاب  

m_pAnimationComponent   را تعريططططف و يططططک سیسططططتم انیمیشططططن

پیشطرفته را بطرای پلیططر ايجطاد مططی کنطد،اين سیسططتم انیمیشطن پیشططرفته بطا مططانکن       

 اديتور در ارت ا  است
 

m_pAnimationComponent-
>SetMannequinAnimationDatabaseFile("Animations
/Mannequin/ADB/FirstPerson.adb"); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 

ط ططططط  مسطططططیر پوشطططططه هطططططای تودرتطططططو و خطططططتم شطططططده بطططططه فايطططططل 

FirstPerson.adb     انیمیشططن هططای مختلططف بططرای سیسططتم پیشططرفته در،

 متایر تعريف می شود
 
m_pAnimationComponent-
>SetCharacterFile("Objects/Characters/SampleCh
aracter/firstperson.cdf"); 
 

،مدل سططه  firstperson.cdfبا توجه به مسططیر تودرتو و ختم شططده به فايل 

 Characterبعدی رير شططده به متایر اختصططاص داده می شططود و در پنجره   

Tool   فططايططلfirstperson.cdf   وthirdperson.cdf  وجود

  .دارند،به شکل زير نگاه کنید
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

 
 
m_pAnimationComponent-
>SetControllerDefinitionFile("Animations/Manne
quin/ADB/FirstPersonControllerDefinition.xml"; 
 

در مانکن اديتور  Idle , Walkکلیه  يه های انیمیشنی و کلیک های انیمیشنی 

 FirstPersonControllerDefinition.xmlدر يطک فطايطل با نام    

 .درار داده شده است و اين فايل توسط مانکن اديتور ايجاد می شود
 
m_pAnimationComponent-
>SetDefaultScopeContextName("FirstPersonCh
aracter"); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

مططدل کططه از نططوع سططه بعططدی اول شططخه يططا   contextط طط  تصططوير زيططر نططوع 

 بايططد از contextسططوم شططخه خواهططد بططود بططا ايططن خططط کططد در بططا  نططوع      

FirstPersonCharacter ت عیت کند. 
 

 
 
m_pAnimationComponent-
>SetDefaultFragmentName("Idle"); 

 

بططا توجططه بططه دططف کلیططک هططای انیمیشططنی بايططد يططک انیمیشططن را بططه حالططت پططی  

فططرت انتخططام کنططیم کططه پلیططر آن را اجططرا نمايططد،با توجططه بططه ايططن خططط انیمیشططن  

Idle          نمططاي  داده مططی شططود و بططه دططورت پططی  فططرت و همیشططگی ايططن

انیمیشططن اجططرا خواهططد شططد،مگر اينکططه کلیططدهای ديگططری بططرای پخطط  انیمیشططن   

هططای ديگططر تعريططف شططود،مبل انیمیشططن راه رفططتن کططه در خیططو  بعططدی بططه ايططن  

 .مسنله می پردازم
m_pAnimationComponent-
>SetAnimationDrivenMotion(false); 
 
اين خط کنترل مطی کنطد کطه توسطط فیزيطک حرکطت انجطام شطود،در اينجطا افسطت           

بطرای تطاب     falseمربو  به نقطا  اتصطال هطا فیرفعطال شطده اسطت چطون مقطدار         

SetAnimationDrivenMotion فرستاده شده است. 
m_pAnimationComponent->LoadFromDisk(); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
نکن اديتطور بطرای پلیطر بطا ايطن      عمل بارگ اری يا لود کطردن داده هطای کطاراکتر و مطا    

 خط انجام می شود

} 
 
void 
CPlayerComponent::LoadAnimationClips() 
{ 

عمطططل بارگططط اری يطططا لطططود کلیطططک هطططای  LoadAnimationClipsتطططاب   

 .انیمیشنی پلیر را برعهده دارد
 

m_idleFragmentId = m_pAnimationComponent-
>GetFragmentId("Idle"); 
 

آدرک دسترسی به انیمیشن  m_idleFragmentId توجه به متایراين خط با 

Idle را برای پلیر مهیا می کند. 
 
m_walkFragmentId = m_pAnimationComponent-
>GetFragmentId("Walk"); 
 

آدرک دسترسطی بطه    m_walkFragmentId ايطن خطط بطا توجطه بطه متایطر      

 .را برای پلیر مهیا می کند Walkمیشن یان
 

m_rotateTagId = m_pAnimationComponent-

>GetTagId("Rotate"); 

 

آدرک دسترسطی بطه تطر      m_rotateTagId ايطن خطط باتوجطه بطه متایطر     

 .را برای پلیر مهیا می کند Rotateچرخ  با نام 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

} 
 
void CPlayerComponent::DefineInput() 
{ 

 

 m_pInputComponentيطططک متایطططر بطططا نطططام   DefineInputتطططاب   

تعريف مطی کنطد و يطک سیسطتم ورودی بطرای دسطتگاه هطای ورودی ماننطد دطفحه          

 کلید و ماوک ايجاد می کند
m_pInputComponent = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CInputComponent>(); 
 
} 
 
void CPlayerComponent::MoveLeft() 
{ 
 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"moveleft", [this](int activationMode, float 
value) { 
HandleInputFlagChange((TInputFlags)EInputFlag:
:MoveLeft, activationMode);  }); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"moveleft", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_A); 
 

 enumعمطل حرکطت پلیطر بطه سطمت چطک بطا ثابطت          MoveLeftدر داخل تطاب   

تعريططف مططی شططود و تططاب  مقططیم شططده در   EKeyId::eKI_Aبططا نططام  Aکلیططد 

  enumبططا توجططه بططه کنتططرل و وجططود ثابططت  BindActionحافرططه بططا نططام 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
eAID_KeyboardMouse  د ی در رابیططه بططا ايططن توابطط  در انجططام مططی شططود،

 د لی توضیحات م ینی ارائه کرده ام دفحات
 
} 
 
void CPlayerComponent::MoveRight() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"moveright", [this](int activationMode, float 
value) { 
HandleInputFlagChange((TInputFlags)EInputFlag:
:MoveRight, activationMode);  }); 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"moveright", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_D); 
 

عمططل حرکططت پلیططر بططه سططمت راسططت بططا ثابططت     MoveRightدر داخططل تططاب  

enum  کلیططدD  بططا نططامEKeyId::eKI_D    تعريططف مططی شططود و تططاب  مقططیم

 جططود ثابططتبططا توجططه بططه کنتططرل و و BindActionشططده در حافرططه بططا نططام 

enum  eAID_KeyboardMouse   د ی در رابیططه بططا  انجططام مططی شططود،

 اين تواب  در دفحات د لی توضیحات م ینی ارائه کرده ام

} 
 
void CPlayerComponent::MoveForward() 
{ 
 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"moveforward", [this](int activationMode, 
float value) { 
HandleInputFlagChange((TInputFlags)EInputFlag:
:MoveForward, activationMode);  }); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

m_pInputComponent->BindAction("player", 
"moveforward", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_W); 
 
در رابیه با اين خیو  کد توضطیحات کطافی ارائطه شطده اسطت،تنها اشطاره مطی کطنم         

را بطرای پلیطر مهیطا     Wعمطل حرکطت بطه جلطو بطا کلیطد        MoveForwardکه تاب  

 می کند
} 
 
void CPlayerComponent::MoveBack() 
{ 
 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"moveback", [this](int activationMode, float 
value) { 
HandleInputFlagChange((TInputFlags)EInputFlag:
:MoveBack, activationMode);  }); 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"moveback", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_S); 
 
در رابیه با اين خیو  کد توضطیحات کطافی ارائطه شطده اسطت،تنها اشطاره مطی کطنم         

را بطرای پلیطر مهیطا مطی      Sبطا کلیطد    عقطب عمطل حرکطت بطه     MoveBackکه تاب  

 .کند
 
} 
 
void CPlayerComponent::XMouse() 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"mouse_rotateyaw", [this](int activationMode, 
float value) { m_mouseDeltaRotation.x -= 
value; }); 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"mouse_rotateyaw", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_MouseX); 
 

عمططل چططرخ  بططرای پلیططر و دوربططین پلیططر را ط طط  محططور         XMouseتططاب  

mouse_rotateyaw     در جهططت افقططی انجططام مططی دهططد و حرکططت افقططی در

کططامی مشططخه اسططت،اگر ددططت کنیططد متایططر       enum eKI_MouseXثابططت 

m_mouseDeltaRotation   ط طط  محططورx    چططرخ  را انجططام مططی دهططد

،ددططت کنیططد کططه کططاراکتر کنترولططر و دوربططین هططم رت ططه هسططتند يعنططی در يططک     

entity  ريشه با نامPlayer هستند 

} 
 
void CPlayerComponent::YMouse() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"mouse_rotatepitch", [this](int 
activationMode, float value) { 
m_mouseDeltaRotation.y -= value; }); 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"mouse_rotatepitch", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_MouseY); 
 

عمططل چططرخ  بططرای پلیططر و دوربططین پلیططر را ط طط  محططور         YMouseتططاب  

mouse_rotatepitch  در جهطططت عمطططودی انجطططام مطططی دهطططد و حرکطططت

کطططامی مشطططخه اسطططت،اگر ددطططت   enum eKI_MouseYعمطططودی در ثابطططت 

چطططرخ  را  yط ططط  محطططور  m_mouseDeltaRotationکنیطططد متایطططر 



 
 
675 
 

   

 
 
 

 

 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

انجططام مططی دهططد ،ددططت کنیططد کططه کططاراکتر کنترولططر و دوربططین هططم رت ططه هسططتند  

 هستند Playerريشه با نام  entityيعنی در يک 

} 
 
void CPlayerComponent::SpaceKey() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"Space", [this](int activationMode2, float 
value) { 
 

دططفحه کلیططد فشططرده    Spacebar،زمططانی کططه کلیططد    SpaceKeyدر تططاب  

 زير اجرا می شود  ifشود،بلوک 

 

if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 

بطرروی زمطین بطود ، کطد بعطدی       Playerزير بررسی می کنطد کطه اگطر     ifبلوک 

 را اجرا کند

 
if(m_pCharacterController->IsOnGround()) 
 

بطططا توجطططه بطططه اينکطططه ا ن پلیطططر بطططرروی زمطططین اسطططت،با اسطططتفاده از تطططاب      

AddVelocity   2شططتابی بططر حسططب متططر بططر مجطط ور ثانیططه بططا واحططدm/s  بططر

ايجطاد مطی شطود،بردار سطه بعطدی تشطکیل مطی         zاساک محور ارتفطاع يعنطی محطور    

 .واحد ارسال می شود و پلیر پرش می کند ۴0شود و شتام با 
m_pCharacterController-
>AddVelocity(Vec۶(0،0،۴0)); 
 
} 
}); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"Space", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_Space); 
 

 د ی توضیر داده شده است. BindActionتاب  

 
} 
 
void CPlayerComponent::ESCKey() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"ESC", [this](int activationMode2, float 
value) { 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 
SetPositionPlayer(۳۵.f, ۵۵.f, ۶۶.f); 
 
} 
 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", "ESC", 
eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_Escape); 
 

بطرروی دطفحه کلیطد     Escapeبررسطی مطی کنطد کطه اگطر دکمطه        ESCKeyتاب  

بططه مودعیططت  SetPositionPlayerفشططرده شططد،پلیر بططا اسططتفاده از تططاب    

فتططای سططه بعططدی آرگومططان هططای داده شططده انتقططال يابططد،در وادطط  پلیططر بططه         

position       تططططاب  يططططا مودعیططططت داده شططططده منتقططططل مططططی شططططود و

BindAction است  د ی توضیر داده شده 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
void CPlayerComponent::Gkey() 
{ 
m_pInputComponent->RegisterAction(“player”, 
“G”, [this](int activationMode2, float value) 
{ 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 

 اعمال زير اتفاق می افتند : برروی دفحه کلید فشرده می شود، Gودتی که کلید 

if (GKeyAmmo <= 0) 
{ 
//PublicPlayMySound(“Null_AmmoGKey”); 
GkeyAmmo = 0; 
} 
 

 C۱بططرای بمططب   StdAfx.hبططا توجططه بططه متایططر تعريططف شططده در هططدرفايل     

کمتطر يطا مسطاوی دطفر      GKeyAmmoبررسی می کنطد کطه اگطر متایطر      if،بلوک 

شد،يعنی خشام خطالی اسطت و دطدای تريگطری خشطام خطالی يطا هطر دطدای فیطر           

دططفر  GKeyAmmoتولیططد شططود و متایططر  Null_AmmoGKeyم ديگططری بططا نططا

گردد،دططدای تريگططری بططه حالططت توضططیر درآمططده اسططت و بايططد ايططن تريگططر را در    

 ايجاد کنید Audio Controls Editorپنجره 

// PublicPlayMySound("InsertC۱Bomb"); 
 

بططه حالططت توضططیر درآمططده اسططت و   InsertC۱Bombبططا نططام  دططدای تريگططری

ايجططاد  Audio Controls Editorبايططد ايططن تريگططر را در پنجططره   

در يکجطا تع یطه و    C۱کنید،اين خط با فعطال شطدن دطدايی را تولیطد مطی کنطد کطه        

 .جاسازی می شود
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
بزرگتطر يطا مسطاوی     GKeyAmmoبعطدی بررسطی مطی شطود کطه اگطر        ifدر بلوک 

 و اعمال زير انجام شود : خالی نیست C۱يک بود،يعنی خشام 

if (GKeyAmmo >= ۴) 
{ 
Vec۶ pos = GetEntity()->GetPos() + Vec۶(0, 0, 

2); 
 

ايجطاد مطی شطود کطه تنهطا ايطن متایطر داخطل          posيک متایر محلی برداری با نطام  

ايطن متایطر از بطین مطی      ifشطناخته شطده اسطت و خطارا از بلطوک       ifاين بلطوک  

 چیست؟ posرود،اما داخل متایر 

 مودعیت پلیر در فتای سه بعدی را محاس ه می کند-۴

 متر است z 2يک بردار سه بعدی که ارتفاع آن براساک محور -2

عملونططد هططای مودعیططت پلیططر و بططردار سططه بعططدی بططاهم جمطط  مططی شططوند و يططک  -۶

 تولید می شود posمودعیت را در متایر 
 
int ObjType = ent_all; 
 

محلططی اسططت و همططه اشططیاش در بططازی را بططا اشططعه برخططوردی      ObjTypeمتایططر 

 | ent_staticآدرک دهططی مططی کنططد،اين اشططیاش مططی تواننططد شططامل   

ent_sleeping_rigid | ent_rigid | 
ent_living | ent_independent | 

ent_terrain,    باشد 
 
const unsigned int rayFlags = 
rwi_stop_at_pierceable | rwi_colltype_any; 
 

پطرچم هطای اشطعه برخطوردی را فعطال      محلطی و ثابطت اسطت و     rayFlagsمتایر 

 می کند
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
gEnv->pPhysicalWorld-
>RayWorldIntersection(pos, ahmadval, ObjType, 
rayFlags, &hit, ۴); 

 

همططان تططاب  اشططعه برخططوردی اسططت کططه   RayWorldIntersectionتططاب  

بططا توجططه بططه آرگومططان هططای زير،نقططا   نیططز گفتططه مططی شططود و Raycastبططه آن 

 می ريزد : hitرا برای ما در متایر  entityبرخورد و نوع شی يا همان 

pos          2: بططا توجططه بططه متایططر تعريططف شططده در با ،مودعیططت پلیططر بططا ارتفططاع 

 متر،شروع نقیه برخوردی است 

ahmadval            جهت رو بطه جلطو يطا همطان عمقطی اسطت کطه دوربطین پلیطر بطه آن :

 ه می کند و انتهای نقیه برخوردی استنگا

ObjectType   بططا توجططه بططه تعريططف متایططر بططا ،نوع شناسططايی :entity  هططا

 در اثر اشعه برخوردی حادل می شود

rayFlags          با توجه به تعريطف متایطر بطا ،نوع پطرچم بطه کطار رفتطه را در اشطعه :

 برخوردی محاس ه می کند

hit      مجموعططه اطیعططاتی کططه هنگططام اشططعه برخططوردی حادططل مططی شططود و در :

اخیططره مططی شططود،مانند مسططافت پلیططر از نقیططه برخوردی،نططوع   hitداخططل متایططر 

entity     برخططوردی چیسططت،نقیه برخططوردی درفتططای سططه بعططدی،بردار نرمططال

 سه بعدی حادل شده از نقیه برخوردی و...

تاییططر داده شود،حادططل عططدد يططک : عططدد يططک همیشططه ثابططت اسططت و ن ايططد   ۴

 ها را شامل می شود. ،حادل متراژ نقیه برخوردی تا آخرين نقیه از دوردست

if (hit.dist <2.۵f  && hit.dist >= 0.۶f) 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
، بررسی مطی کنطد کطه ،اگطر فادطله پلیطر از نقیطه برخطوردی          ifاين خط از دستور 

سططانتی  ۵0متططر و  2سططانتی متططر تططا کططوچکتر از  ۶0دربططازه ی بزرگتططر يططا مسططاوی 

 .متر بود،عملیات زير انجام شود
GKeyAmmo--; 

 .کم شود C۱يک واحد از خشام بمب 

 

 را در يطک مکطان از فتطای سطه بعطدی جاسطازی       C۱من دصد دارم کطه ودتطی بمطب    

و دططرار دهم،بططرای گیمططر متنططی نمططاي  داده شططود کططه در آن مکططان در فتططای سططه 

 C۱ Bomb"جاسططازی شططده اسططت و يططک مططتن بططا عنططوان   C۱بعططدی بمططب 

here" نماي  داده شود 

 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
 

تعريططف کططنم و فتططايی از  iPDابتططدا بايططد يططک يططک متایططر اشططاره گططر را بططا نططام   

را بططرای آن اختصططاص دهططم و ايططن فتططا نهايتططا در دططفحه نمططاي      RAMحافرططه 

 بازی نماي  داده شود

iPD->Begin("EnshaAllah۵", false); 

 

در خط بعدی با يک رشطته کطه مطی توانطد هطر مقطداری داشطته باشطد و بطا آرگومطان           

false   اختصططاص داده شططده اسططت،تا عمططل شططروع نمططاي  مططتن در فتططای سططه

 .بعدی آفاز شود

iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(0, ۴, ۴), 

۵.f, "C۱ Boom here"); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 

بايططد مططتن را ط طط  توضططیحات زيططر در   AddText۶Dحططا  بططا اسططتفاده از تططاب   

جاسططازی خواهططد شطد،اين مططتن دططرار   C۱بمطب  فتطای سططه بعطدی و در مکططانی کططه   

 گیريد:

hit.pt   مکططانی کططه اشططعه برخططوردی بططه آن تططاب  داده شططده اسططت و حادططل :

آن نقیططه ای از فتططای سططه بعططدی اسططت کططه بايططد مططتن در آن نمططاي  داده         

نیطز در همطان مکطان دطرار خواهطد گرفت،امطا ايطن نقیطه فعطی مربطو             C۱شود،بمب 

 ده خواهد بودبه فقط عنوان متن نماي  داده ش

2.۴۵f   انططدازه مططتن دابططل نمططاي  در فتططای سططه بعططدی چقططدر بايططد باشططد،اندازه :

 خواهد بود 2.۴۵fمتن يا همان اندازه فونت 

ColorF           اين تاب  تعیین مطی کنطد کطه رنطر مطتن چطه باشطد؟ ايطن تطاب  دارای :

 b=۴سط ز  و آبطی    g=۴و    r=0سطه آرگومطان از سطمت چطک بطه راسطت درمطز        

ن با توجه بطه آرگومطان هطای عطددی داده شطده بطه دطورت آبطی کمرنطر          است و مت

 نماي  داده خواهد شد

۵.f     ايططن پططارامتر تعیططین مططی کنططد کططه چندثانیططه مططتن در فتططای سططه بعططدی :

 ثانیه متن از بین می رود ۵نماي  داده شود و سپس بعد از 

C۱ Bomb here          ايطن آرگومطان ،همطان عنطوان متنطی اسطت کطه بطرای درا و :

 .بايد در فتای سه بعدی نماي  داده شود C۱جاسازی بمب 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

 

iPDددت کنید که متایر  که در با  تعريف کرديم به تواب  زير نیز دسترسی دارد و  

شما می توانید شکل های هندسی،خیو  و ... را به بازی اضافه کنید،اين تواب  شامل 

 تعاريف زير می باشد :

 

virtual void AddSphere(const Vec۶& pos, float 

radius, ColorF clr, float timeout) = 0; 
 
virtual void AddDirection(const Vec۶& pos, 

float radius, const Vec۶& dir, ColorF clr, 

float timeout) = 0; 
 
virtual void AddLine(const Vec۶& pos۴, const 

Vec۶& pos2, ColorF clr, float timeout) = 0; 
 
virtual void AddPlanarDisc(const Vec۶& pos, 
float innerRadius, float outerRadius, ColorF 
clr, float timeout) = 0; 
 
virtual void AddCone(const Vec۶& pos, const 

Vec۶& dir, float baseRadius, float height, 

ColorF clr, float timeout) = 0; 
 
virtual void AddCylinder(const Vec۶& pos, 

const Vec۶& dir, float radius, float height, 

ColorF clr, float timeout) = 0; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

virtual void Add2DText(const char* text, float 

size, ColorF clr, float timeout) = 0; 
 
virtual void AddText(float x, float y, float 
size, ColorF clr, float timeout, const char* 
fmt, ...) = 0; 
 
virtual void AddText۶D(const Vec۶& pos, float 
size, ColorF clr, float timeout, const char* 
fmt, ...) = 0; 
 
virtual void Add2DLine(float x۴, float y۴, 

float x2, float y2, ColorF clr, float timeout) 

= 0; 

 

// iPD->AddSphere(hit.pt, 0.۶f, ColorF(۴, ۴, 

0), ۴2.۴f); 
 

از متایطططر تعريطططف شطططده بطططرای دسترسطططی بطططه تطططاب    مطططن مبطططال ديگطططری را  

AddSphere      کططه بططه حالططت توضططیر )سطط زرنر( در آمططده اسططت،بیان میکططنم

 ،اين تاب  يک کره سه بعدی را در فتای سه بعدی در بازی رسم می کند:

 

hit.pt   مکططانی کططه اشططعه برخططوردی بططه آن تططاب  داده شططده اسططت و حادططل :

آن نقیططه ای از فتططای سططه بعططدی اسططت کططه بايططد کططره سططه بعططدی در آن نمططاي   

 داده شود 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

0.۶f  اندازه شعاع کره سه بعدی : 

 

ColorF             اين تاب  تعیطین مطی کنطد کطه رنطر کطره سطه بعطدی چطه باشطد؟ ايطن :

تاب  دارای سه پارامتر اسطت کطه بطه ط ط  نیطز شطامل سطه آرگومطان از سطمت چطک           

اسططت و کططره سططه بعططدی بططا  b=0سطط ز  و آبططی  g=۴و    r=۴بططه راسططت درمططز 

 رنر زرد رسم می شود

 

۴2.۴f       بعطدی در فتطای سطه    : اين پارامتر تعیین می کنطد کطه چندثانیطه کطره سطه

 ثانیه کره از بین می رود ۴2.۴بعدی نماي  داده شود و سپس بعد از 

 

 
 
SEntitySpawnParams spawnParams; 
spawnParams.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
 
spawnParams.vPosition =hit.pt; 
 
const float C۱BomScale = 0.2۵f; 

spawnParams.vScale = Vec۶(C۱BomScale); 
 
IEntity* pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawnParams); 
 
pEntity-
>CreateComponentClass<CC۱BombComponent>(); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

اگططر بططه دططفحات فصططول د ططل مراجعططه کنیططد،در رابیططه بططا ايططن چنططد خططط کططد     

وبی را ارائطه داده ام امطا بطه دطورت خیدطه بیطان کطنم کطه در         توضیحات مفصل و خ

بططا تططاب  ژنريططک    C۱بمططب  entityنهايططت يططک مططدل سططه بعططدی از يططک     

CreateComponentClass  بططططططا توجططططططه بططططططه وجططططططود کططططططیک

CC۱BombComponent ايجاد می شود.  
 
} // if GKeyAmmo 
 
} // if spwan 
 
} // if check press G key 
 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", "G", 
eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_G); 
 

نیططز در چنططد دططفحه د لططی بططه دططورت جططام  توضططیر داده  BindActionتططاب  

بطرروی دطفحه کلیطد انجطام مطی شطود،پايان        Gام و تمام عملیاتی که بطا زدن دکمطه   

مططی بططرروی دططفحه کلیططد را    Gمططی يابططد،در وادطط  زمططانی کططه شططما دکمططه       

 :زنید،کارهای زير انجام می شود

در  hitنقیططه اشططعه برخططوردی و مودعیططت پلیططر محاسطط ه شططده و در متایططر     -۴

 .ريخته می شود player.hهدر فايل 

 C۱ Bomb hereو محتطوای آن ، يطک مطتن بطا عنطوان       hitط ط  متایطر   -2

 .در نقیه برخوردی نماي  داده می شود

را از توضططیر خططارا کنیططد،يک کططره سططه بعططدی در    AddSphereاگططر تططاب  -۶

 .نقیه برخوردی رسم می شود
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
در نقیططه برخططوردی   entityبططه دططورت يططک   C۱مططدل سططه بعططدی بمططب   -۱

 ايجاد می شود
} 
 
void 
CPlayerComponent::SimulateExplosionRigidbody() 
{ 

 

شطط یه سططازی انفجططار را بططه     SimulateExplosionRigidbodyتططاب  

 : دو دورت انجام می دهد

نیرويی برای فیزيک انفجطار را بطا پطرت کطردن اشطیاش در نقیطه انفجطار تولیطد مطی          -۴

 .کند

پارتیکططل سیسططتمی را بططه دططورت آتطط  در نقیططه انفجططار تولیططد مططی کنططد )شططما -2

 می توانید يک پارتیکل سیستم انفجار تولید کنید(
pe_explosion pee; 

 

را  pe_explosionرا از نططوع داده بططا سططاختمان    peeمتایططر بططا نططام    يططک

 .تعريف کرده ام
pee.epicenter = pee.epicenterImp = hit.pt; 
 

مختصططات مرکططز نیططروی انفجططار و مختصططات مرکططز ضططربه ای انفجططار را برابططر نقیططه  

 .اشعه برخوردی در نرر گرفته ام
 
pee.nGrow = 2; 

 .تنریم کرده ام 2اساک عدد میزان رشد انفجار را بر 

pee.rminOcc = 0.0۱f; 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 نیوتن درار داده ام 0.0۱حدادل نیروی تولید انفجار را برابر 

pee.rmin = pee.r = 0.۵; 

 

 0.۵سطانتی متطر يطا همطان      ۵0حدادل شعاع انفجار را و دامنطه انفجطار را بطه دطورت     

 متر تنریم کرده ام

pee.rmax = ۴۵; 

 

 متر در نرر گرفته ام ۴۵را برابر  حداکبر شعاع انفجار

pee.impulsivePressureAtR = 2۵000; 

 

نیططوتن در نرططر گرفتططه ام تططا   2۵000نیططروی ضططربه ای بططه نقیططه انفجططار را برابططر   

اشططیاش بهتططر و شططديدتر پططرت شوند،شططما مططی توانیططد نیططروی کمتططری را اختصططاص   

جا فقططط بحططم  دهیططد،ددت کنیططد کططه از اعططداد افططراق آمیططز اسططتفاده نکنیططد،اين    

 .آموزشی است
gEnv->pPhysicalWorld->SimulateExplosion(&pee); 
 

در کتابخانططططه  SimulateExplosionحططططا  بططططا توجططططه بططططه تططططاب     

pPhysicalWorld  در ريشطططه تمطططام دسطططتورات کطططرای انجطططین بطططاgEnv، 

 .عمل انفجار اتفاق می افتد
} 
 

انفجطاری مرسطم تطا بتطوانم از تطاب        shotgunيطا همطان    Fحا  نوبطت بطه اسطلحه    

مططی  FKeyانفجططاری کططه در بططا  نوشططته ام اسططتفاده کططنم و بططه بررسططی تططاب       

بططرروی  Fپططردازم،اين تططاب  از روی نططام  مشططخه اسططت و زمططانی کططه دکمططه      

دططفحه کلیططد را مططی زنططیم دابططل اسططتفاده خواهططد بططود،د ی نیططز در رابیططه بططا توابطط   
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
ازی کلیطدهای دطفحه کلیطد میشد،توضططیحات    مقطیم در حافرطه کطه باعطم فعططال سط     

 .کافی و جام  ارائه نموده ام و از توضیر مجدد آن پرهیز می کنم
 

void CPlayerComponent::FKey() 
{ 
 
// Register the shoot action 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"FKey", [this](int activationMode, float value) 
{ 
// Only fire on press, not release 
if (activationMode == eIS_Pressed ) 
{ 

 

بطرروی دطفحه کلیطد فشطار داده مطی شطود،اعمال زيطر اتفطاق مطی           Fمه ودتی که دک

 افتند:

تعريططف  StdAfx.hکططه در هططدرفايل  FKeyAmmoبططا توجططه بططه وجططود متایططر 

 FKeyAmmoرا برعهططده دارد،اگططر مقططدار متایططر   Fشططده اسططت و خشططام اسططلحه  

 کمتر يا مساوی دفر باشد،دو دستور العمل اجرا می شود :

با نام  StdAfx.hبطا توجطه بطه تطاب  اسطططتطاتیطک تعريف شطططده در هطدر فايل        -۴

PublicPlayMySound    يطک دطططدای تريگری بطا نامNull_AmmoFKey 

 .است Fه پخ  خواهد شد،اين ددا همان ددای خشام خالی اسلح

 .دفر خواهد شد FKeyAmmoمقدار متایر  -2

if(FKeyAmmo<=0) 
{ 
//PublicPlayMySound("Null_AmmoFKey"); 
FKeyAmmo=0; 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

if (ICharacterInstance *pCharacter = 
m_pAnimationComponent->GetCharacter()) 
{ 

از نطططوع داده  pCharacterجاری،ابتطططدا يطططک متایطططر بطططا نطططام    ifبلطططوک 

تعريطططف مطططی شطططود کطططه سطططاختمان  ICharacterInstanceسطططاختمان 

 جاری و ستون فقرات کاراکتر يا همان مدل سه بعدی پلیر را بدست می گیرد

 
auto *pBarrelOutAttachment = pCharacter-
>GetIAttachmentManager()-
>GetInterfaceByName(“barrel_out”); 

نقیططه  pBarrelOutAttachmentو سططپس بططا اسططتفاده از تعريططف متایططر   

 Characterهطا را بطا توجطه بطه پنجطره       joinای از مکان تعريف شده با نطام  

Tool   دريافططت خواهططد کرد،بططه کططادر زرد رنططر تصططوير پططايین برگرفتططه از پنجططره

Character Tool  ددططت کنیططد کططه نططامjoin  مربوطططه بططا تعريططف رشططته

barrel_out  در داخل کدC++ .هم نام است 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

 
 

در متایطططر  barrel_outمربطططو  بطططا نطططام   joinبطططا گطططرفتن نقیطططه يطططا  

pBarrelOutAttachment  بلططوکif      ديگططری بررسططی مططی شططود کططه

خطططالی ن اشطططد،به ايطططن معنطططی   pBarrelOutAttachmentاگطططر متایطططر 

در مططدل پلیططر وجططود دارد و   barrel_outمربططو  بططا نططام   joinاسططت کططه 

 اجرا خواهد شد ifدستورالعمل های بلوک 
if (pBarrelOutAttachment != nullptr) 
{ 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

QuatTS bulletOrigin = pBarrelOutAttachment-
>GetAttWorldAbsolute(); 
 

تعريطف شططده اسطت و وظیفطه آن دريافططت     bulletOriginيطک متایطر بططا نطام    

اسططت،اگر چططه  barrel_outمربططو  بططا نططام  joinمودعیططت جهططانی نقیططه يططا 

( Robot Islandو در ايططن پططروژه )  Fچنططد خططط کططد پططايین در اسططلحه   

 ۵.۱هطای کطرای انجطین     APIکاربردی نطدارد امطا آن را توضطیر دادم تطا بیشطتر بطا       

 .آشنا شويد
SEntitySpawnParams spawnParams; 
spawnParams.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
 
spawnParams.vPosition = bulletOrigin.t; 
spawnParams.qRotation = bulletOrigin.q; 
 
const float bulletScale = 0.0۵f; 

spawnParams.vScale = Vec۶(bulletScale); 
 
چند خط کد بطا  نیطز در فصطول د لطی توضطیحات جطامعی بطرای آن بیطان نمطودم و          

از تودطططیف و شطططر  مجطططدد آن پرهیطططز میکنم،نکتطططه ای کطططه ن ايطططد فرامطططوش   

در  cppهططای موجططود در پوشططه   templateکنیططد،خیو  کططد بططا  در مسططیر  

کطططاربرد پرتطططام تطططوپ در نقیطططه يطططا      FirstPersonShooterپطططروژه 

join    نططام رده اسططتفاده شططده اسططت و در ايططن پططروژه و در ايططن کتططام کططاربردی

هطای مربطو  بطه آن     APIندارد امطا همطانیور کطه اشطاره کردم،بطرای آشطنايی شطما        

 را توضیر دادم.

CRYENGINE_۵.۱\Templates\cpp\ FirstPersonShooter 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
را توضطیر   Fبعدی مطی رسطیم تطا بتطوانیم مرحلطه پايطانی اسطلحه         ifحا  به بلوک 

بررسططی مططی شططود کططه آيططا عمططل شططلیک در حططال انجططام   ifدهططم،در ايططن بلططوک 

 trueدرسططططت يططططا همططططان   isFireاسططططت،که اگططططر مقططططدار متایططططر   

 باشد،دستورالعمل های زير انجام می شود :
if (isFire) 
{ 
 
PublicPlayMySound("bullet_impact"); 

 

کططه همططان دططدای شططلیک  bullet_impactپخطط  دططدايی بططا نططام تريگططری 

 است Fاسلحه 
 
SpawnParticleSystemHit(); 
 

اجططرا مططی شططود و کططار آن تولیططد      SpawnParticleSystemHitتططاب  

 پارتیکل سیستم انفجاری است.
 
SimulateExplosionRigidbody(); 
 

اجطططرا مطططی شطططود و کطططار آن  SimulateExplosionRigidbodyتطططاب  

 تولید فیزيک انفجار و پرت کردن اشیاش است.

isFire = false; 
 

مطططی شطططود تطططا زمطططانی کطططه  falseمقطططدارش  isFireو در نهايطططت متایطططر 

را نداريططد،در وادطط   Fبرنگردد،شططما اجططازه شططلیک بططا اسططلحه   trueمقططدارش بططه 

بايططد تططاخیر زمططانی بططین شططلیک هططای ايططن اسططلحه وجططود داشططته باشططد تططا بتططوانیم 

shotgun .انفجاری را ش یه سازی کرده باشیم 
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 برای بازی

} // isFire 
} 
} 
} 
}); 
 
// Bind the shoot action to left mouse click 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"FKey", eAID_KeyboardMouse, EKeyId::eKI_F   /* 
EKeyId::eKI_Mouse۴ */); 

 
بططرروی دططفحه کلیططد بططا تططاب       Fدر پايططان نیططز عمططل مقططیم سططازی دکمططه      

BindAction اتفاق می افتد 

} 
 
uint۳۱ CPlayerComponent::GetEventMask() const 
{ 
return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_START_GAME) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); 
} 

دو عمططل را بططرای تططاب  گططزاری و اجططرای    GetEventMaskرويططداد سیسططتمی 

دستورالعمل ها انجام می دهطد کطه در فصطول د طل توضطیر کطاملی ارائطه شطد، ايطن          

باعطططم   ENTITY_EVENT_START_GAMEرويطططداد بطططا مطططاکرو آرگومطططانی  

يک طططططار اجطططططرا کطططططدها مطططططی شطططططود و مطططططاکرو ديگطططططر بطططططا عنطططططوان   

ENTITY_EVENT_UPDATE     از هنگططام زمططان شططروع بططازی تططا هنگططام زمططان

 پايان بازی کدها يا همان دستورالعمل ها اجرا خواهند شد  

void 
CPlayerComponent::ProcessEvent(SEntityEvent& 
event) 
{ 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
switch (event.event) 
{ 
case ENTITY_EVENT_START_GAME: 
{ 
Revive(); 
 

تعريف مجدد محتوای متایرهطا و دطفر کطردن آنهطا و همچنطین آفطاز مجطدد اجطرای         

در رابیططه بططا پلیططر انجططام مططی  Reviveکططدها را بططه دططورت فقططط يک ططار بططا تططاب  

پلطی بطازی شطروع    -ودتطی اجطرا مطی شطود کطه گطیم       Reviveشود،اين تاب  با نطام  

 شده باشد

} 
break; 
case ENTITY_EVENT_UPDATE: 
{ 
SEntityUpdateContext* pCtx = 
(SentityUpdateContext*)event.nParam[0]; 
 

 بايد برش های زمانی را دريافت کنیم pCtxبا توجه به متایر 
UpdateMovementRequest(pCtx->fFrameTime); 
 

کططه بططرش هططای زمططانی را بططه دططورت   UpdateMovementRequestتططاب   

 آرگومان دريافت می کند،وظیفه اش ش یه سازی حرکت فیزيکی پلیر است
UpdateLookDirectionRequest(pCtx->fFrameTime); 
 

کطططه بطططرش هطططای زمطططانی را  UpdateLookDirectionRequestتطططاب  

بططه دططورت آرگومططان دريافططت مططی کنططد وظیفططه اش ورودی دسططتگاه مططاوک بططرای   

 ل دوربین استکنتر
UpdateAnimation(pCtx->fFrameTime); 
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 برای بازی

کططه بططرش هططای زمططانی را بططه دططورت آرگومططان     UpdateAnimationتططاب  

 دريافت می کند وظیفه اش به روز رسانی کلیک های انیمیشنی پلیر است

UpdateCamera(pCtx->fFrameTime); 
 

دريافططت کططه بططرش هططای زمططانی را بططه دططورت آرگومططان  UpdateCameraتططاب  

مططی کنططد وظیفططه اش بططه روز رسططانی چططرخ  دوربططین و پططردازش دوربططین پلیططر را 

 برعهده دارد

OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 

کططه بططرش هططای زمططانی را بططه دططورت آرگومططان دريافططت مططی    OnUpdateتططاب  

 کند وظیفه اش کنترل،مديريت و استفاده از اسلحه های پلیر را برعهده دارد

} 
break; 
} 
} 
 

 
void CPlayerComponent::AKShooting() 
{ 

عمططل شطط یه سططازی مسلسل،کیشططینکف يططا اسططلحه آتطط    AKShootingتططاب  

 .زا را انجام می دهد

if(isAKActive && JKeyAmmo>=۴) 
{ 

کطططه مطططی توانطططد مقطططدار   isAKActiveبطططا توجطططه بطططه متایطططر   ifبلطططوک 

true/false   را داشططته باشططد و بططا توجططه بططه عملگططر منیقططیand   بططا دو

کططه مقططدارش بايططد بزرگتططر يططا مسططاوی يططک  JKeyAmmoو متایططر  &&کططاراکتر 

 باشد ،عمل شط یه سطازی شطکلیک هطای پطی درپطی و پشطت سطرهم را بوسطیله تطاب            

SpawnParticleSystemHit۶  انجام می دهد 
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 برای بازی

 
SpawnParticleSystemHit۶(); 
JKeyAmmo--; 

 از آن کاسته می شود يک واحد،يک واحد JKeyAmmoو بیفادله متایر 
} 
} 
 

بیشطططترين کطططاربرد را بطططرای کنترل،مطططديريت و اسطططتفاده از   OnUpdateتطططاب  

اسططلحه هططای مختلططف را در ايططن پططروژه برعهططده دارد،همططانیور کططه مططی دانیططد ايططن 

آموزشطططی بطططا ژانطططر اول شطططخه يطططا همطططان    Templateپطططروژه برگرفتطططه از 

FirstPersonShooter  در پوشطططهTemplate رای انجطططین هطططا در کططط

اسططت،همانیور کططه مططی بینیططد بططرش هططای زمططانی بططه دططورت آرگومططان بططه تططاب     

UpdateOn     ارسططال شططد و حططا  بططرش هططای زمططانی در تططابUpdateOn  بططه

 deltaTimeو اسططم پططارامتری  floatدططورت پططارامتر بططا نططوع داده اعشططاری  

اب  ارسطال  دريافت می شطود،می دانیطد کطه آرگومطان داده ای يطا داده هطايی را بطه تط        

 می کند و پارامتر داده ای يا داده هايی را به تاب  دريافت می کند

void CPlayerComponent::OnUpdate(float 
deltaTime) 
{ 
 
RayCast(); 
 

اجططططرا مططططی شططططود،تاب    OnUpdateدر داخططططل تططططاب   RayCastتططططاب  

RayCast محاس ه اشعه های برخوردی را برای اسلحه ها انجام می دهد 
AKShooting(); 
 

اجطططرا مطططی شطططود،تاب    OnUpdateدر داخطططل تطططاب    AKShootingتطططاب  

AKShooting      شطط یه سططازی شططلیک هططای پططی در پططی اسططلحه هططايی ماننططد

 مسلسل،کیشینکف،آت  زا را انجام می دهد
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 برای بازی

 
//RayCastPoint(deltaTime); 
 

اسططت امططا بططه حالططت توضططیر  RayCastنیططز ماننططد   RayCastPointتططاب   

داخططل تططاب    RayCastPointدرآمططده اسططت،يعنی اجططرا نمططی شططود و تططاب     

OnUpdate است 
 
ControlFKey(deltaTime); 
 

اجطططرا مطططی شطططود،تاب   OnUpdateدر داخطططل تطططاب   ControlFKeyتطططاب  

ControlFKey  نحططوه شططلیک اسططلحهF   را بططا بططازه هططای زمططانی ثابططت انجططام

 می دهد يعنی تاخیر در هر بار شلیک را محاس ه و اجرا می کند

GetDirCamera(); 
 

اجططرا مططی شططود،تاب     OnUpdateدر داخططل تططاب    GetDirCameraتططاب  

GetDirCamera     جهطططت دوربطططین پلیطططر را محاسططط ه مطططی کنطططد و متایطططر

ahmadval را به روزرسانی می کند. 
//DoingKillFireCondition(hit); 
 

 OnUpdateدر داخططططل تططططاب    DoingKillFireConditionتططططاب  

بططه حالططت توضططیر    DoingKillFireConditionاجططرا مططی شططود،تاب    

 DoingKillFireConditionدرآمطططده اسطططت و اجطططرا نمطططی شطططود،تاب   

عمل در حال آت  گرفتن پلیطر را شط یه سطازی مطی کنطد،مبی ودتطی پلیطر بطه يطک          

آتطط  نزديططک شططود،پلیر نیططز آتطط  بگیططرد يططا هنگططام اسططتفاده از اسططلحه آتطط  زا و  

 اسلحه آت  يا هر اسلحه ديگری پلیر شروع به آت  گرفتن بگیرد

ShowWeaponAmmo(); 
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 برای بازی

 
را مططططی اجطططط OnUpdateدر داخططططل تططططاب   ShowWeaponAmmoتططططاب  

 نماي  خشام اسلحه ها را برعهده دارد ShowWeaponAmmoشود،تاب  

} 
 
void CPlayerComponent::ShowWeaponAmmo() 
{ 
gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴0, ۴0, 2, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "Explosion Point : " + 
ToString(FKeyAmmo)); 
 

و انطدازه فونطت     x=۴0 , y=۴0کطه   Draw2dLabelبطا اسطتفاده از تطاب     

 و آرگومططان ديگططری بططا مقططدار   ColorFو رنططر درمططز بططا آرگومططان   2برابططر 

false   و عنططوان رشططته بططا محتططوای دلخططواه و متایططرFKeyAmmo  يططک مططتن،

 بر روی دفحه نماي  ،نشان داده می شود Fبا محتوای میزان خشام اسلحه 
 
gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴0, ۶0, 2, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "C۱ Bomb         : " + 
ToString(GKeyAmmo)); 
 

و انطدازه فونطت     x=۴0 , y=۶0کطه   Draw2dLabelبطا اسطتفاده از تطاب     

 و آرگومططان ديگططری بططا مقططدار   ColorFو رنططر درمططز بططا آرگومططان   2برابططر 

false        و عنطوان رشطته بطا محتطوای دلخطواه و متایطرGKeyAmmo   يطک مطتن، 

 بر روی دفحه نماي  ،نشان داده می شود Gبا محتوای میزان خشام اسلحه 
 
gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴0, ۵0, 2, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "Grenade         : " + 
ToString(HKeyAmmo)); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

و انطدازه فونطت     x=۴0 , y=۵0کطه   Draw2dLabelبطا اسطتفاده از تطاب     

 و آرگومططان ديگططری بططا مقططدار   ColorFو رنططر درمططز بططا آرگومططان   2برابططر 

false   و عنططوان رشططته بططا محتططوای دلخططواه و متایططرHKeyAmmo  يططک مططتن،

 بر روی دفحه نماي  ،نشان داده می شود Hبا محتوای میزان خشام اسلحه 
 
gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴0, ۱0, 2, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "AK Shoot        : " + 
ToString(JKeyAmmo)); 
 

و انطدازه فونطت     x=۴0 , y=۱0کطه   Draw2dLabelبطا اسطتفاده از تطاب     

 و آرگومططان ديگططری بططا مقططدار   ColorFو رنططر درمططز بططا آرگومططان   2برابططر 

false        و عنطوان رشطته بطا محتطوای دلخطواه و متایطرJKeyAmmo   يطک مطتن، 

 بر روی دفحه نماي  ،نشان داده می شود Jبا محتوای میزان خشام اسلحه 
 

 
} 
 
void 
CPlayerComponent::DoingKillFireCondition(ray_h
it hit) 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
IParticleEffect* pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx"); 
 

را  fire.pfxتعريططف کططردم کططه پارتیکططل سیسططتم    pEffectيططک متایططر  

 پیدا می کند Asset Browserدر پنجره 
 
if (pEffect) 
{ 

 ifوجططود داشططته باشططد،بلوک   fire.pfxدر دططورتی کططه پارتیکططل سیسططتم   

 اجرا می شود و کدهای زير اجرا خواهند شد

 
pHitEntity = hit.pCollider; 
 

اسططت کططه منشططاش آن اشططعه برخططوردی   دارای محتططوايی  pHitEntityمتایططر 

شطططی ای کطططه فیزيطططک   ،hitاسطططت کطططه آن اشطططعه بطططا اسطططتفاده از متایطططر    

collider  وrigidbody را دارند در خود حمل می کند. 
 
pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityFromPhysics(pHitEntity); 
 

،شططی  GetEntityFromPhysics بططا ايططن خططط کططد بططا اسططتفاده از تططاب    

و  colliderفیزيططططک ای را دريافططططت مططططی کنططططد کططططه حتمططططا بايططططد    

rigidbody     را داشططته باشد،سططپس شططی در داخططل متایططرpEntity  دططرار

 .می گیرد
 
if (pEntity) 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

دارای شططططی فیزيططططک بططططا کام ونططططت  pEntityدر دططططورتی کططططه متایططططر 

collider  وrigidbody  باشطططد،خیو  کطططد زيطططر بطططا اسطططتفاده از بلطططوک

if اجرا خواهد شد. 
pClass = pEntity->GetClass(); 
 

،کططیک مططوردنرر شططی در  pEntityاز شططی  GetClassبططا اسططتفاده از تططاب  

 درار می گیرد  pClassداخل متایر 
 
pNameClass = pClass->GetName(); 
 

نططام کططیک شططی در داخططل متایططر     GetNameو سططپس بططا اسططتفاده از تططاب     

pNameClass درار میگیرد 
} 
 
// CryLog(“ClassName : “+ pNameClass(; 

 

اين خط توضیر نیز اگر فعطال شطود،نام کطیک شطی ای کطه اشطعه برخطوردی بطه آن         

ويططروال اسططتوديو يططا در پنجططره     outputتططاب  داده شططده باشططد در پنجططره    

console ،در اينجططا هططد  بیشططتر آشططنايی کططرای انجططین نمططاي  داده مططی شططود

با تواب  کرای انجطین اسطت و ايطن خطط بطه حالطت توضطیر درآورده ام و بطا اسطتفاده          

 می توانید اسم کیک را نماي  دهید CryLogاز تاب  
 
} 
 
if (pEntity && hit.dist >= 0 && hit.dist <= ۱.f 
&& pNameClass == "Entity" && pEntity-
>GetOpacity() == ۴.2f)  
{ 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
در اين خط کطد،کمی ططو نی اسطت و نیطاز بطه توضطیر بیشطتر دارد، ايطن          ifبلوک 

 شر  تشکیل شده است و شر  آن به اين دورت است : ۵بلوک از 

pEntity  دارای شی ای که فیزيک :collider   وrigidbody  داشته

 باشد

hit.dist >= 0  فادله پلیر از اشعه برخوردی )عم  و طر  جلو( بزرگتر از :

 .دفر يا مساوی دفر باشد

hit.dist <= ۱.f     فادططله پلیططر از اشططعه برخططوردی )عمطط  و طططر :

 .باشد ۱يا مساوی  ۱جلو( کوچکتراز 

متطر کمتطر باشطد و عملطی      ۱اين دو به اين معنطی اسطت کطه پلیطر در بطازه دطفر تطا        

 .اتفاق بیفتد

pNameClass == "Entity"      نططام کططیک در رابیططه بططا اشططعه :

 باشد Entityبرخوردی برروی هر سیحی از زمین يا فیرزمین بايد از نوع 

pEntity->GetOpacity() == ۴.2f     شططفا  شططدن پلیططر يططا :

 ۴.2همططان میططزان دابططل مرئططی بططودن پلیططر بططا اسططتفاده از عملگططر برابططری بططا         

 .شود،عملی اتفاق بیفتد

 ۵شطر  بردطرار باشطند،کدهای زيطر اجطرا مطی شطوند و اگطر يکطی از ايطن            ۵اگر ايطن  

 شر  بردرار ن اشد،کدهای زير اجرا نخواهند شد
IParticleEffect *pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx"); 
 

 مانند مبال د لی يک پارتیکل را پیدا می کند

KillPlayerFire=true; 
 

مطططی شطططود،يعنی پلیطططر  trueدارای محتطططوای  KillPlayerFireمتایطططر 

 بايد آت  بگیرد

 

GetEntity()->FreeSlot(0); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

را بطه   Blank.pfx،بايطد آزاد شطود چطون پارتیکطل      slot0با توجطه بطه وجطود    

 لود نمايیم. slot0همراه داشت و بايد ا ن پارتیکل ديگری را در 
 
GetEntity()->LoadParticleEmitter(0, pEffect); 

 

 لود می شود و پلیر شروع به آت  گرفتن خواهد شد fire.pfxپارتیکل 

 
 

ز ت کنيد که زاییرب و محیدوزب تعرییف م غير یا زر زاخی  بایوک  یا بیه         

باوک  ا وابس ه اند و  ر یه م غير ا زاخی  بایوک  یای توزرتیو تیر  یرار       

بایوک  یای   گيرندفعمر م غير ا کوتاب تر خوا ند بیوز و  یر ییه م غيیر ا      

توزرتو فاصاه بگيرز و خارا تیر ا  بایوک  یا تعرییف شیوندفعمر م غير یا       

 . یاز تر خوا د شد
 

 
} 
 
 
} 
 
void 
CPlayerComponent::SpawnParticleSystemHit2() 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
در بطططازی اسطططتفاده نشطططده اسطططت  SpawnParticleSystemHit2تطططاب  

 اما عملکرد آن را توضیر می دهم

 
if (IParticleEffect *pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx", 
"Particles")) 
{ 

 

را پیططدا  fire.pfxپارتیکططل سیسططتم  pEffectدر دططورتی کططه اگططر متایططر  

بعططدی اجططرا   ifاسططت،بلوک  Particlesکنططد و نططوع آن هططم از داده هططای   

 خواهد شد
 
if (!pParticleEntity) 
{ 
 

خطططالی باشطططد و هطططیش  pParticleEntityدر دطططورتی کطططه اگطططر متایطططر 

 .پارتیکلی داخل آن ن اشد،کدهای زير اجرا می شوند

 
SEntitySpawnParams spawn; 
spawn.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
pParticleEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawn); 
 

کیسططی پططی  فططرت از نططوع پارتیکططل تولیططد شططود و آن را تکبیططر مططی کنططد،اين     

 .خیو  د ی بارها و بارها توضیر داده شده است
 
} 
if (pParticleEntity) 
{ 



 
 
115 
 

   

 
 
 

 

 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

شططر  ،حططا  دارای پارتیکططل اسططت و بططا بررسططی   pParticleEntityمتایططر 

if کدهای زير اجرا می شوند، 

 
pParticleEntity->SetPos(hit.pt); 
 

پارتیکل تولیطد شطده کطه حطا  وجطود دارد،بايطد بطه مودعیطت فتطای سطه بعطدی در            

انتقططال داده شططود،يعنی  hit.pt متایطر مختصطات اشططعه برخطوردی بططه وسططیله   

 تایر پوزيشن می دهد hit.ptپارتیکل سیستم به مکان 
 
pParticleEntity->FreeSlot(0); 

 

یکطل هطای د لطی از بطین بطرود )ايطن ترفنطد بهینطه         اسیت دفر آزاد می شود تطا پارت 

 .(آزاد کنیم FreeSlotسازی است که اسیت ها را با تاب  
 

pParticleEntity->LoadParticleEmitter(0, 
pEffect); 
 

در اسططیت دططفر و متایططر پططارتیکلی کططه کططیک پارتیکططل تکبیططر شططد،حا  پارتیکططل 

fire.pfx  در متایرpEffect لود می شود 

تکامططططططل يافتططططططه تططططططاب    SpawnParticleSystemHit۶تططططططاب  

SpawnParticleSystemHit2 پیشطططنهاد مطططی کطططنم کطططه بطططرای   است،

انجططام عمططل تکبیططر پارتیکططل انفجططار يططا آتطط  يططا هططر پارتیکططل ديگططر از تططاب         

SpawnParticleSystemHit۶    اسطططططتفاده کنیطططططد،زيرا کطططططه تطططططاب

SpawnParticleSystemHit2   مسطططططتعد بطططططا  اسطططططت و در تطططططاب

SpawnParticleSystemHit۶  هطططططیش بطططططا  تکبیطططططری در ايجطططططاد

 .پارتیکل ها وجود ندارد
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
} 
} 
} 
 
 
void 
CPlayerComponent::SpawnParticleSystemHit۶() 
{ 
 
SEntitySpawnParams spawnParams2; 

spawnParams2.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams2.vPosition = hit.pt;   
 

را تعريطف مطی کنطیم و     spawnParams2حا  يک بار ديگطر يطک متایطر بطا نطام      

 entityيططک کططیک را دريافططت کططرده و عمططل ايجططاد متایططر کططیک را بططرای     

 پارتیکل ايجاد می کنم،اين چند خط کد با  بارها و بارها توضیر داده ام
 

const float ParticleScale = 0.۴f; 

 

تایططر انططدازه نمططی   ParticleScaleمقیططاک پارتیکططل بططا توجططه بططه متایططر   

شططود،يعنی اسططپرايت هططا بططزر  و کوچططک نمططی شططوند،اين متایططر بططرروی فیزيططک   

 .پارتیکل تاثیر می گ ارد
 
spawnParams2.vScale = Vec۶(ParticleScale); 
IEntity* pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawnParams2); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

بططططه وسططططیله تططططاب    pEntityحططططا  کیسططططی را بططططا اسططططتفاده متایططططر  

SpawnEntity     ايجططاد مططی کططنم و در نهايططتentity   را در خططط بعططدی

 .ايجاد می کنم
 
pEntity->CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 
 

کططططیک  CreateComponentClassبططططا اسططططتفاده از تططططاب  ژنريططططک   

CParticle0۴     را ايجططططاد مططططی کططططنم و در متایططططرpEntity  دططططرار

باعططم  cpp.*و سططی پططی پططی فايططل  h.*میگیرد،فرامططوش نکنیططد کططه هططدرفايل 

از هططدر فايططل   CParticle0۴ايجططاد کططیک هططای جديططد مططی شططوند،کیک    

Particle0۴.h  وParticle0۴.cpp .نشات می گیرد 

 
pHitEntity = hit.pCollider; 
pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityFromPhysics(pHitEntity); 

 

در چند دطفحه د طل ايطن دو خطط کطد را توضطیر دادم و باعطم مطی شطود کطه هطر            

دارای فیزيططک   hit.pColliderشططی کططه بططا توجططه بططه اشططعه برخططوردی     

entity     مربططو  بططه کام ونططت هططایcollider  وrigidbody  داشططته

 درار میگیرد pEntityآن در متایر  entityاشد،آدرک ب
if (pEntity) 
{ 

و  colliderدارای فیزيططططططک کام ونطططططططت   pEntityاگططططططر شططططططی   

rigidbody باشد،شی مورد نرر نامرئی و مخفی خواهد شد 

 
pEntity->Invisible(true); 
} 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 
 
/* 
SEntitySpawnParams spawnParams۶; 

spawnParams۶.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams۶.vPosition = hit.pt; 

const float ParticleScale۶ = 0.2۵f; 

spawnParams۶.vScale = Vec۶(ParticleScale۶); 
 
IEntity* pEntity2 = gEnv->pEntitySystem-

>SpawnEntity(spawnParams۶); 
 
pEntity2-

>CreateComponentClass<CC۱BombComponent>(); 
 
*/ 
 

اين چنطد خطط کطد کطه بطا رنطر سط ز بطه دطورت توضطیر درآورده ام،عمطل تکبیطر             

کططه بططا نططام بمططب  entityکططیک بططا اسططتفاده از متایططر کیسططی را بططرای سططاخت 

C۱   اسططت،انجام خواهططد شططد،فراموش نکنیططد کططه سططاخت هططرentity  بططه هططدر

نشطات گرفتطه از فايطل     C۱وابسطته اسطت و در اينجطا بمطب     فايل و سی پی پی فايطل  

 .است C۱Bomb.cppو  C۱Bomb.hهای 
 
} 
 
void CPlayerComponent::DoneKillFireCondition() 
{ 
pEntity->SetOpacity(۴.2f); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

عمططل کشططته شططدن پلیططر ط طط  آتطط    DoneKillFireConditionتططاب  

بططططا تططططاب   entityگططططرفتن پلیططططر را بططططا مقططططداردهی کططططردن شططططفافیت  

SetOpacity   انجططام مططی دهططد،اين تططاب  در ايططن پططروژه بططه کططار گرفتططه نشططده

هطای کطرای انجطین بیشطتر آشطنا شطويد،به        APIاست اما دصد من اين است کطه بطا   

 کار گیری اين تاب  داخل بازی بسیار ساده است
} 
 
void CPlayerComponent::SpawnParticleSystemHit() 
{ 
 

بسطططططططیار شططططططط یه تطططططططاب   SpawnParticleSystemHitتطططططططاب  

SpawnParticleSystemHit۶    اسطططت و ايجطططاد متایطططر کیسطططی،تکبیر

کیک و در نهايطت تکبیطر پارتیکطل را بطه همطراه دارد،ايطن سطاختار دط ی بطه خطوبی           

در ايططن کتططام توضططیر داده ام امططا دوبططاره آن را توضططیر مططی دهططم زيططرا کططه دارای  

 آن رسیده است به آن بپردازم نکته ظريفی است که زمان
 
IParticleEffect* pEffect = gEnv-
>pParticleManager->FindEffect("fire.pfx");  
 
if (pEffect) 
{ 
pHitEntity=hit.pCollider; 
pEntity=gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityFromPhysics(pHitEntity); 
 
if(pEntity) 
{ 
// DoneKillFireCondition(); 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 

و   colliderدر دططططورتی کططططه بططططا اشططططعه برخططططوردی، شططططی فیزيططططک   

rigidbody   در داخطططططل متایطططططرpEntity   شناسطططططايی و درارگیطططططری

 DoneKillFireConditionاجطططرا مطططی شطططود و تطططاب     ifشطططد،بلوک 

عمل کشته شدن پلیر بطرای آتط  گطرفتن پلیطر انجطام مطی دهطد امطا همطانیور کطه           

بطططه حالطططت توضطططیر    DoneKillFireConditionمطططی بینیطططد تطططاب    

درآورده ام و اين تطاب  در ايطن پطروژه اسطتفاده نمطی شطود،اگرچه بطا انجطام تاییراتطی          

در سططیر پططروژه ايططن تططاب  و ديگططر توابطط  ت ططديل شططده بططه توضططیر دابططل اسططتفاده  

 خواهند بود
 
pEntity->LoadParticleEmitter(0,pEffect); 

 

،پارتیکطططل  LoadParticleEmitterبطططا توجطططه بطططه تطططاب     slot0در 

 آت  لود می شود

 
pEntity->Invisible(true); 
 

کططه  entityاسططت، trueکططه مقططدار آن  Invisibleبططا اسططتفاده از تططاب   

اسطططت،نامرئی و  rigidbodyو  colliderدارای فیزيطططک کام ونطططت هطططای  

 از بین رفته است entityمخفی خواهد شد،اين عمل نشان می دهد که 

 

الت ه به ر است روا  وشمندانه تری به کیار بتندیید و بیه جیای اسی فازب      

ا  خییو  یییر اسیی فازب کنيییدفاگر مییی خوا يیید     Invisibleا  تییابع 

entity : تان ا  بين بروز 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(pEntity-
>GetId()); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

تیابع  نک ه بسيار جالب زیگر زر این بخیش ایین اسیت کیه اگیر شیما ا  زو       

  یر اس فازب نکنيد :
pEntity->Invisible(true); 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(pEntity-
>GetId()); 

 

و  colliderکییه کامتونییت  ییای   entityوتییش توليیید شییدب بییه   

rigibody    را زارزف اضییافه شییدب و نییوعی الاییاق وattach  شییدن

 اتفاق می اف د

 
} 
} 
 
SEntitySpawnParams spawnParams۶; 

spawnParams۶.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
spawnParams۶.vPosition = hit.pt;   
 
const float ParticleScale۶ = 0.2۵f; 

spawnParams۶.vScale = Vec۶(ParticleScale۶); 
 
Ientity* pEntity2 = gEnv->pEntitySystem-

>SpawnEntity(spawnParams۶); 
 
pEntity2->CreateComponentClass<CParticle0۴>(); 
 

،  LoadParticleEmitterبططه فیططر از آتطط  تولیططد شططده توسططط تططاب       

مططن يططک پارتیکططل را بططا اسططتفاده از دسططتورالعمل هططای بططا  تکبیططر مططی کططنم کططه   
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
کنیططد،اين  دارای فیزيططک اسططت و مططی توانططد بعططد از تولیططد آتطط  ضططربه را دريافططت 

بططططا اسططططتفاده از متایططططر  entityبخطططط  نیططططز کیسططططی بططططرای تولیططططد  

spawnParams۶  از نطططططططططوعSEntitySpawnParams   و تطططططططططاب

GetDefaultClass  برگرفتططططططه ازGetClassRegistry  انجططططططام

عمططل تکبیططر کططیک انجططام مططی شططود و   SpawnEntityمططی شططود و بططا تططاب  

خواهططد بططود و  entityاز نططوع اشططاره گططری آمططاده ايجططاد   pEntity2متایططر 

از متایطططططر  CreateComponentClassدر نهايطططططت تطططططاب  ژنريطططططک   

pEntity2  کطططیکCParticle0۴  را بطططهentity   پارتیکطططل سیسطططتم

 ت ديل می کند

} 
 
void CPlayerComponent::RayCastPoint(float 
deltaTime) 
{ 

 

،اگرچطه در ايطن پطروژه اسطتفاده نشطده اسطت امطا حطاوی          RayCastPointتاب  

API     هططای مهططم در کططرای انجططین اسططت کططه کططاربرد آن را در اينجططا مططی توانیططد

 ب ینید

 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
 

بططا نططام   IPersistantDebugابتططدا يططک متایططر اشططاره گططر از نططوع داده     

iPD ريف می کنم که در خیو  بعدی کدها از آن استفاده خواهم کرد.تع 
 
gEnv->pAuxGeomRenderer->DrawSphere(ahmadval, 
0.2, ColorF(۴, 0, 0)); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

بططططا اسططططتفاده از تططططاب    ahmadvalدر مختصططططات بططططردار سططططه بعططططدی   

DrawSphere   0.2سططانتی متططری ) 20،کططره ای درمططز رنططر بططه انططدازه شططعاع 

 .متر( رسم می شود
 
sum += deltaTime; 
 

( را جمطط  مططی  deltaTimeبططرش هططای زمططانی )  sumبططا اسططتفاده از متایططر  

 .کنیم

if (sum>0 && sum <= 2) 
{ 

در بططازه زمططانی دططفر الططی دو ثانیططه دططرار گیرد،دسططتورالعمل هططای  sumاگططر متایططر 

 .زير اجرا خواهند شد
iPD->Begin("Great Work Ahmad!", false); 
 

کططه در بططا  بططرای اختصططاص فتططايی بططرای رسططم اطیعططات بططرروی      iPDمتایططر 

شطروع بطه کطار     Beginدفحه نماي  تعريطف شطده اسطت،حا  بطا اسطتفاده از تطاب        

را بططه آن  falseمططی کند،رشططته ای دلخططواه بططه آن اختصططاص دهیططد و مقططدار    

 .اختصاص دهید
 
iPD->AddText۶D(Vec۶(۳0, ۳0, ۶۶), 2, ColorF(0, 0, 

0), ۴0, "Ahmad Karami ;-)"); 

 

،متنطی سطه بعطدی را رسطم مطی کنطد کطه در مختصطات بطردار           AddText۶Dتاب  

 2گیطرد کطه انطدازه فونطت مطتن      مطی  دطرار   Vec۶(۳0, ۳0, ۶۶)سطه بعطدی   

نمطاي  داده مطی     Ahmad Karamiواحطد و رنطر مطتن بطه دطورت سطیاه و      

 .شود
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴00, ۵0, ۶, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "Ahmad Karami"); 

 

 Ahmadيطک مطتن دو بعطدی بطا عنطوان       Draw2dLabelبطا اسطتفاده از تطاب     

Karami   در مختصططات پیکسططلی دططفحه نمططاي  بططا توجططه بططهx=۴00  وy=۵0 

اسططت  falseواحططد و رنططر مططتن درمططز بططا آرگومططان پططنجم کططه  ۶، انططدازه فططوت 

 ،رسم می شود
 
gEnv->pAuxGeomRenderer->DrawSphere(Vec۶(۳0, ۳0, 

۶۶), ۴, ColorF(0, ۴, 0)); 

 

 ,Vec۶(۳0در مختصطات بطردار سطه بعطدی      DrawSphereبا توجه بطه تطاب    

متطری و رنطر سط ز اختصادطی، کطره ای سطه بعطدی رسطم          ۴و شطعاع   (۶۶ ,۳0

 می شود

} 
 
if (sum >= ۶) 
{ 

 sumبططا بزرگتططر شططدن يططا مسططاوی سططه شططدن جمطط  بططرش هططای زمططانی در متایططر 

 اجرا خواهد شد if،بلوک 

 

sum = -2; 

 .می شود sum=-2متایر 
iPD->Reset(); 

 

پططاک  iPDاز متایططر  Resetهمططه مططتن و اشططکال هندسططی بططا اسططتفاده از تططاب    

 .می شوند
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

چشطمک زدن ثابطت   اين عمطل بطه دطورت متنطاوم نمطاي  داده مطی شطود و ماننطد         

 .اين پاک شدن و رسم شدن متن و اشکال هندسی اتفاق می افتند
} 
} 
 

تایططر سططرعت پلیططر را محاسطط ه مططی کند،بططه ايططن دططورت   AllShiftKeyتططاب  

بططرروی دططفحه کلیططد زده شططد ،سططرعت پلیططر افططزاي    shiftکططه زمططانی دکمططه 

 رها شد،سرعت پلیر کاه  می يابد shiftمی يابد و زمانی که دکمه 

 
void CPlayerComponent::AllShiftKey() 
{ 
در دططفحات د لططی توضططیحات کططافی بططرای اسططتفاده از دططفحه کلیططد ارائططه شططد و    

 .بیان شد RegisterActionعملکرد تاب  
 

m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"LShift", [this](int activationMode2, float 
value) { 
 

if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 

سطمت چطک بطرروی دطفحه کلیطد زده       shiftدر اين خطط کطد،زمانی کطه دکمطه     

 تایر کند ۴00.۵مقدارش به  moveSpeedشد،متایر 
 
moveSpeed = ۴00.۵f; 
} 
 
if (activationMode2 == eIS_Released) 
{ 



 
 

113 
 

 
 

 

 

 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
سطمت چطک بطرروی دطفحه کلیطد رهطا        shiftدر اين خط کطد،زمانی کطه دکمطه    

 بر می گردد 20.۵مقدارش به  moveSpeedشد،متایر 
 
moveSpeed = 20.۵f; 
 
} 
 
 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"LShift", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_LShift ); 
 

چططک  shiftعمططل مقططیم سططازی دکمططه   BindActionبططا اسططتفاده از تططاب   

 .برروی دفحه کلید انجام می شود

 .سمت راست می رسد shiftحا  نوبت به دکمه  

 
m_pInputComponent->RegisterAction("player", 
"RShift", [this](int activationMode2, float 
value) { 
if (activationMode2 == eIS_Pressed) 
{ 

سططمت راسططت بططرروی دططفحه کلیططد   shiftدر ايططن خططط کططد،زمانی کططه دکمططه  

 تایر کند ۴00.۵مقدارش به  moveSpeedزده شد،متایر 
 
moveSpeed = ۴00.۵f; 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

if (activationMode2 == eIS_Released) 
{ 

سططمت راسططت بططرروی دططفحه کلیططد   shiftدر ايططن خططط کططد،زمانی کططه دکمططه  

 بر می گردد 20.۵مقدارش به  moveSpeedزده شد،متایر 

moveSpeed = 20.۵f; 
} 
 
}); 
 
m_pInputComponent->BindAction("player", 
"RShift", eAID_KeyboardMouse, 
EKeyId::eKI_RShift); 
 

راسططت  shiftعمططل مقططیم سططازی دکمططه  BindActionبططا اسططتفاده از تططاب  

 برروی دفحه کلید انجام می شود

} 
 

 بطرروی دطفحه کلیطد    Fکنتطرل شطلیک هطا توسطط دکمطه       ControlFKeyتاب  

 با تاخیرهای زمانی ثابت را برعهده دارد

 
void CPlayerComponent::ControlFKey(float 
deltaTime) 
{ 
sum2 += deltaTime; 

 

جمطط  بططرش هططای زمططانی را بططا فادططله زمططانی ثابططت را انجططام مططی     sum2متایططر 

ينجا ثانیططه يک ططار شططلیک گلولططه انجططام مططی شططود،ا    2.۵دهططد،مبی در اينجططا هططر  

 انفجاری ش یه سازی میشود shotgunاسلحه 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
if (sum2 >= 2.۵ && isFire==false && FKeyAmmo >= 

۴) 
{ 
 

سططه شططر  وجططود دارد و بططا درسططتی ايططن سططه شططر       ifبططا توجططه بططه بلططوک  

 دستورالعمل ها در اين بلوک اجرا خواهند شد :

sum2 >= 2.۵      جمط  بطرش زمطانی در متایطر :sum    ثانیطه   2.۵، اگطر بیشطتر از

 .خواهد شد trueشد ،شر  

isFire==false       زمطططانی کطططه مجطططوز شطططلیک گلولطططه يعنطططی متایطططر :

isFire  برابرfalse   باشد،شرtrue خواهد شد 

FKeyAmmo >= ۴  اگططر میططزان خشططام :shotgun  انفجططاری يططا همططان

خواهططد  trueبزرگتططر از يططک يططا مسططاوی يططک باشد،شططر    FKeyAmmoمتایططر 

 .شد

 با درست شدن و بردراری سه شر  با  ،دستورالعمل های زير اجرا می شوند
FKeyAmmo--; 

 

 انفجاری کاه  می يابد shotgunيا همان  Fيک واحد از خشام اسلحه 

sum2 = 0; 

 

ثانیطه   2.۵يا همطان جمط  بطرش هطای زمطانی دطفر خواهطد شطد و تطا           sum2متایر 

 .یر شلیک گلوله انجام نخواهد شدبعدی با توجه به وجود اين متا
isFire = true; 

 

فططرا  sum2مجططوز شططلیک گلولططه باطططل مططی شططود تططا بططازه زمططانی ثابططت بططا متایططر  

 .برسد
} 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
حرکططت پلیططر را بططا توجططه بططه وجططود     UpdateMovementRequestتططاب  

محاسططط ه و اجطططرا مطططی    CharacterControllerکام ونطططت فیزيطططک  

 .است frameTime،اين تاب  نیز دارای برش زمانی با پارامتر کند

 
void 
CPlayerComponent::UpdateMovementRequest(float 
frameTime) 
{ 
 
if (!m_pCharacterController->IsOnGround()) 
return; 
 
دردطططططورتی کطططططه پلیطططططر در هطططططوا بطططططود عملطططططی انجطططططام نشطططططود        

!m_pCharacterController->IsOnGround   دلیطططططل اينکطططططه،

پلیر در هطوا بطود عملگطر منیقطی ! اسطت کطه شطر  را معکطوک مطی کنطد و عملطی            

 .است ;returnانجام نشود ع ارت 
 
Vec۶ velocity = ZERO; 
 

شططتام حرکتططی بططرای پلیططر را نگططه مططی دارد،امططا     velocityمتایططر بططرداری  

دططرار داده مططی شططود يعنططی  ZEROشططتام اولیططه در اينجططا دططفر اسططت و بططا ع ططارت 

Vec۶(0،0،0) خواهد بود. 

عملکطرد حرکتطی پلیطر     ifهای مکرر برخطورد مطی کنیطد و هطر بلطوک       ifبا بلوک 

 :کند،اين حرکات به ترتیب زير است را محاس ه و اجرا می

همططان بططرش زمططانی اسططت کططه در فرمططول حرکططت در       frameTimeپططارامتر 

متایر سرعت پلیر ضرم می شطود و شطتام حادطله را بطه پلیطر اختصطاص مطی دهطد         



 
 

121 
 

 
 

 

 

 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
اسطططتفاده مطططی کطططنم زيطططرا منشطططاش حرکطططت پلیطططر را   velocityمتایطططر  و از

 .دربردارد

 

𝒂 (𝒗𝒆𝒍𝒐𝒄𝒊𝒕𝒚) =
𝒎𝒆𝒕𝒆𝒓

𝒔𝒆𝒄𝒐𝒏𝒅
∗

𝟏

𝒔𝒆𝒄𝒐𝒏𝒅
=

𝒎𝒆𝒕𝒆𝒓

𝑺𝒆𝒄𝒐𝒏𝒅𝟐
 

 
 

را انجططام داده و   velocityمحاسطط ه متایططر   aدر وادطط  بططر اسططاک فرمططول    

 حرکت پلیر را اجرا می کنیم

 

در اينجططا منرططور از  
𝑚𝑒𝑡𝑒𝑟

𝑠𝑒𝑐𝑜𝑛𝑑
اسططت و منرططور از   moveSpeedهمططان متایططر      

۴

𝑠𝑒𝑐𝑜𝑛𝑑
 است frameTimeهمان پارامتر  

 

 
if (m_inputFlags & 
(TInputFlags)EInputFlag::MoveLeft) 
{ 
velocity.x -= moveSpeed * frameTime; 
 

متایططر بططا منفططی سططازی   xبططرای حرکططت بططه سططمت چططک از خصیصططه اول يططا     

velocity استفاده می کنم 
 
} 
if (m_inputFlags & 
(TInputFlags)EInputFlag::MoveRight) 
{ 
velocity.x += moveSpeed * frameTime; 
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ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

متایططر بططا مب ططت سططازی   xبططرای حرکططت بططه سططمت راسططت از خصیصططه اول يططا    

velocity استفاده می کنم 
 
} 
if (m_inputFlags & 
(TInputFlags)EInputFlag::MoveForward) 
{ 
velocity.y += moveSpeed * frameTime; 
 

بطا مب طت سطازی     yبرای حرکت بطه سطمت عمط  يطا روبطه جلطو از خصیصطه دوم يطا         

 استفاده می کنم velocityمتایر 
 
} 
if (m_inputFlags & 
(TInputFlags)EInputFlag::MoveBack) 
{ 
velocity.y -= moveSpeed * frameTime; 
 

بطا منفطی سطازی     yاز خصیصطه دوم يطا    عقطب برای حرکت به سطمت عمط  يطا روبطه     

 استفاده می کنم velocityمتایر 
 
} 
 
m_pCharacterController-
>AddVelocity(GetEntity()->GetWorldRotation() * 
velocity); 
 

در  GetWorldRotationگرفتططه شططده تططاب     quatبططا توجططه بططه بططردار    

ضططرم مططی شططود و محاسطط ه اضططافه شططدن شططتام بططا تططاب      velocityمتایططر 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
AddVelocity     اجطططططرا مطططططی شطططططود و باعطططططم حرکطططططت کام ونطططططت

ChatacterController پلیر خواهد شد 
} 
 

جهططططت  UpdateLookDirectionRequestبططططا اسططططتفاده از تططططاب   

دوربین پلیر را محاس ه و اجرا مطی کنیطد،اين تطاب  نیطز دارای بطرش هطای زمطانی بطا         

 است frameTimeپارامتر 
 
void 
CPlayerComponent::UpdateLookDirectionRequest(f
loat frameTime) 
{ 
const float rotationSpeed = 0.002f; 

 

را بططا مقططدار ثابططت و بططدون تاییططر     rotationSpeedابتططدا متایططر محلططی   

 تعريف می کنم،کار اين متایر سرعت چرخ  دوربین پلیر است
 
const float rotationLimitsMinPitch = -0.۵۱f; 

 

را  rotationLimitsMinPitchسطططپس متایطططر ثابطططت و بطططدون تاییطططر 

تی کطه بطرای چطرخ  دوربطین     تعريف می کطنم و کطار ايطن متایطر میطزان محطدودي      

را بططرای چططرخ    pitchپلیططر در بططازه ی منفططی وجططود دارد،در وادطط  کمتططرين   

 .در نرر میگیرم xيا همان محور منفی 
 

const float rotationLimitsMaxPitch = ۴.۵f; 

 

را  rotationLimitsMaxPitchسطططپس متایطططر ثابطططت و بطططدون تاییطططر 

تعريف می کطنم و کطار ايطن متایطر میطزان محطدوديتی کطه بطرای چطرخ  دوربطین           
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

را بططرای چططرخ    pitchپلیططر در بططازه ی مب ططت وجططود دارد و در وادطط  بیشططترين 

 مب ت در نرر میگیرم xيا همان محور 
 
 
if (m_mouseDeltaRotation.IsEquivalent(ZERO, 
MOUSE_DELTA_TRESHOLD)) 
return; 
 

بطرآورد مطی کنطد کطه میطزان چطرخ  دوربطین بطه عطدد دطفر میطل             ifاين بلطوک  

کططرده اسططت و آيططا دوربططین در حططال حرکططت اسططت؟اگر درحططال حرکططت ن ططود بقیططه  

اجططططرا نمططططی   UpdateLookDirectionRequestدسططططتورات تططططاب   

شطططططططططططططود،در فیراينصطططططططططططططورت دسطططططططططططططتورات تطططططططططططططاب    

UpdateLookDirectionRequest اجرا خواهند شد 

 
m_mouseDeltaRotation = 
m_mouseDeltaSmoothingFilter.Push(m_mouseDeltaR
otation).Get(); 
 

اين خطط کطد ططو نی میطزان بطرش هطای جزئطی چطرخ  مطاوک را بطا گطرفتن و             

 محاس ه کردن برای نشان دادن و دا  کردن آن انجام می دهد

 
m_horizontalAngularVelocity = 
(m_mouseDeltaRotation.x * rotationSpeed) / 
frameTime; 
m_averagedHorizontalAngularVelocity.Push(m_hor
izontalAngularVelocity); 
 

اين خط کد طو نی تطر اسطت و نیطاز بطه توضطیحات بیشطتری دارد،ايطن خطط میطزان          

شططتام زاويططه افقططی را بططا توجططه بططه چططرخ  بططر اسططاک محططور افقططی مططاوک        
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
m_mouseDeltaRotation.x   و ضططططططططرم سططططططططرعت چططططططططرخ

rotationSpeed     را بططر بططرش هططای زمططانیframeTime   تقسططیم مططی

 کند و میزان متوسط اين چرخ  زاويه ای را در حرکت ماوک ث ت می کند

 

Ang۶ ypr = 

CCamera::CreateAnglesYPR(Matrix۶۶(m_lookOrienta
tion)); 

 

جططاد زاويططه بايططد توجططه داشططته باشططید کططه آخططرين تاییططرات ورودی مططاوک در اي   

درسططت بططرای دوربططین بايططد محاسطط ه شططود و در اينجططا مططاتريکس سططه بعططدی بططرای 

 عمل چرخ  و زاويه درست برای دوربین پلیر محاس ه می شود

 
ypr.x += m_mouseDeltaRotation.x * 
rotationSpeed; 
 
در اين خطط محطور افقطی مطاوک بطا سطرعت چطرخ  حرکطت و بطرش هطای جزئطی            

 دکارتی پیکسلی محاس ه می شود حرکت ماوک در دستگاه

Ypr.y = CLAMP(ypr.y + m_mouseDeltaRotation.y * 
rotationSpeed, rotationLimitsMinPitch, 
rotationLimitsMaxPitch); 
 

فادططله بططین کمتططرين مقططدار و   CLAMPدر ايططن خططط کططد بططا توجططه بططه مططاکرو    

بیشترين مقدار برای حرکت عمطودی مطاوک بطا ث طت ايطن حرکطات در دوربطین پلیطر         

بايططد محاسطط ه شططود، در آرگومططان هططای ورودی سططه گانططه بططرای ايططن مططاکرو ،میططزان 

 + ypr.yتاییطططططرات فعلطططططی بطططططا ايطططططن فرمطططططول     

m_mouseDeltaRotation.y * rotationSpeed 
مقطططططدار چطططططرخ  بطططططا ثابطططططت    محاسططططط ه مطططططی شطططططود و کمتطططططرين  

rotationLimitsMinPitch   و بزرگتطططرين مقطططدار چطططرخ  بطططا ثابطططت
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

rotationLimitsMaxPitch     انجطططام مطططی شطططود،در نهايطططت حرکطططت

 عمودی ماوک برای دوربین پلیر ث ت می شود

ypr.z = 0; 
 

بطرای دوربطین پلیطر کطاربرد نطدارد مگطر در مطوارد خطاص کطه پلیطر در يطک             zمحور 

جاسوسطی در يطک گوشطه ديطوار بطه آن ططر  و در عمط  مخفیانطه         مرحله به حالطت  

 سر را ک  می کند و به نگاه کردن به محیط اطرا  مشاول است

 
m_lookOrientation = 
Quat(CCamera::CreateOrientationYPR(ypr)); 
 

در مططاوک ث ططت شططود و  yو عمططودی  xمربططو  بططه محورهططای افقططی  quatحططا  

ريختططه شططود،در اينجططا جهططت نگططاه دوربططین   lookOrientationبططه متایططر 

 محاس ه می شود CreateOrientationYPRبرای پلیر با تاب  
m_mouseDeltaRotation = ZERO; 
 
با توجه به اين خط کد،مقدار چطرخ  جزئطی مطاوک دطفر مطی شطود و دوبطاره بايطد         

محاسطط ات بططا  لحططاظ شططود،اين تاییططرات بططا بططرش هططای زمططانی در ارت ططا  بططوده و  

 اک مفهوم حرکت ماوک را برای دوربین پلیر تشکیل می دهداس

} 
 

عملیططات بططه روزرسططانی انیمیشططن هططای پلیططر را     UpdateAnimationتططاب  

انجططام مططی دهططد، تططاب      frameTimeبراسططاک پططارامتر بططرش هططای زمططانی     

UpdateAnimation        در ارت ططا  بططا سیسططتم انیمیشططن پیشططرفته مططانکن

 .اديتور است
void CPlayerComponent::UpdateAnimation(float 
frameTime) 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
const float angularVelocityTurningThreshold = 
0.۴۱۱;  
 
میطططططزان شطططططتام چطططططرخ  زاويطططططه ای انیمیشطططططن پلیطططططر بطططططا ثابطططططت   

angularVelocityTurningThreshold   در نرططططر گرفتططططه مططططی

 شود که واحد آن راديان در ثانیه است

 
const bool isTurning = 
std::abs(m_averagedHorizontalAngularVelocity.G
et()) > angularVelocityTurningThreshold; 
 

با توجه بطه میطزان چطرخ  افقطی متوسطط شطتام زاويطه ای مطاوک بطرای تاییطرات           

محاسط ه مطی شطود،در اينجطا بررسطی مطی شطود کطه آيطا           absمیل  مب ت با تطاب   

 ست يا نه؟اتفاق افتاده ا isTurningعمل چرخ  
 
m_pAnimationComponent-
>SetTagWithId(m_rotateTagId, isTurning); 
 

يطا   trueاين خط کد تاییطرات انیمیشطن را بطا توجطه بطه وجطود آسطتانه تاییطر بطا          

false  شطططدن متایطططرisTurning  ث طططت مطططی کنطططد و تطططر مربطططو  بطططه

 مربو  به آن انیمیشن در نرر میگیرد idانیمیشن را با 
 
if (isTurning) 
{ 
 
const float turnDuration = ۴.0f;  
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

برابططر يططک ثانیططه درنرططر   turnDurationمیططزان تاییططر انیمیشططن بططا ثابططت   

 گرفته می شود
 

m_pAnimationComponent-
>SetMotionParameter(eMotionParamID_TurnAngle, 
m_horizontalAngularVelocity * turnDuration); 
 

در ايطططن خطططط کطططد بطططرای انجطططام دادن عمطططل حرکطططت انیمیشطططنی بايطططد تطططاب   

SetMotionParameter  را بططططططططططططططططططططططه ثابططططططططططططططططططططططت

eMotionParamID_TurnAngle   در نرطططر بگیطططريم و میطططزان تاییطططرات

 m_horizontalAngularVelocityانیمیشططططططططن را در متایططططططططر  

 ضرم نمايم

} 
 
const auto& desiredFragmentId = 
m_pCharacterController->IsWalking() ? 
m_walkFragmentId : m_idleFragmentId; 
 

حططا  نوبططت بططه آن میرسططد کططه تعططین کنططیم کططه آيططا پلیططر در حالططت دططدم زدن     

IsWalking            است يطا نطه؟ اگطر درحالطت دطدم زدن باشطد بايطد ايطن رونطد ادامطه

رهطا شطد بايطد     wرهطا شطود و دردطورتی کطه کلیطد       wداشته باشد تا زمانی که کلید 

 پخ  شود Idleحالت بعدی انیمیشن معیلی 

if (m_activeFragmentId != desiredFragmentId) 
{ 
m_activeFragmentId = desiredFragmentId; 
m_pAnimationComponent-
>QueueFragmentWithId(m_activeFragmentId); 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
بايد تعین شطططود که آيا انیمیشطططن در نررگرفته در دطططف   ifحا  با توجه به بلوک 

انیمیشطططن های موجود همان انیمیشطططن جاری يا فعلی در حالت پخ  اسطططت يا نه؟ 

(m_activeFragmentId != desiredFragmentId اگر مخالف  )

بططاشطططنططد انیمیشطططن در نررگرفتططه شططططده همططان انیمشطططن فعلی خواهططد شططططد  

(m_activeFragmentId = desiredFragmentId و سطططپس )

انیمیشن فعلی در دف کلیک های انیمیشنی درار میگیرد و بوسیله کام ونت انیمیشن 

 .پخ  خواهد شد QueueFragmentWithIdبه وسیله تاب  

Ang۶ ypr = 

CCamera::CreateAnglesYPR(Matrix۶۶(m_lookOrienta
tion)); 
 

پلیططر تططاثیر حططا  ودتططی کططه چططرخ  انجططام مططی شططود ايططن چططرخ  بايططد بططرروی  

ادامططه داشططته باشططد و  walkيططا  idleمیشططن یبگطط ارد و ايططن عمططل بططا نمططاي  ان

 انجام می شود xبر اساک محور  اين تاثیر

 
ypr.y = 0; 

ypr.z = 0; 

 همیشه دفر خواهند بود z و yمحورهای مانند 
 
const Quat correctedOrientation = 
Quat(CCamera::CreateOrientationYPR(ypr)); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 تما  تتدیلا  انجا  شدب زوبارب باید برای زوربين پاير  تت شوز

 
GetEntity()->SetPosRotScale(GetEntity()-
>GetWorldPos(), correctedOrientation, Vec۶(۴, 

۴, ۴)); 

 

همچنین در پايطان بايطد مقطادير مربطو  بطه مودعیطت،چرخ  و مقیطاک بطا اسطتفاده          

بططرای  GetWorldPosبططرای پلیططر بططا تططاب     SetPosRotScaleاز تططاب  

بطططرای چطططرخ  و  correctedOrientationمودعیت،بططا مقطططدار متایططر   

بططرای مقیططاک محاسطط ه و درنرططر  Vec۶(۴, ۴, ۴)بططا بططردار يکططانی واحططد 

 گرفته شود

} 
 

همطططانیور کطططه از اسطططم آن پیطططدا   AttachOneObjectToPlayerتطططاب  

 ه می شوداست،برای اضافه کردن شی به پلیر استفاد

 
void 
CPlayerComponent::AttachOneObjectToPlayer() 
{ 
 
IEntity* pChild = gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("W۴"); 

 

وجطود داشطته باشطد تطا عمطل       W۴بطا نطام    entityابتدا در داخل مرحله بايد يطک  

انجططام شططود و در متایططر اشططاره   FindEntityByNameپیططدا کططردن بططا تططاب   

 .درار گیرد pChildگری 
 
pChild->SetPos(Vec۶(0, 2, ۴)); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 

براسطاک پلیطر شطی در چطه مطودعیتی از پلیطر        W۴سپس تعیین می کنطیم کطه شطی    

 , x=0دطرار گیطرد ،در ايطن خطط کطد       SetPosدر فتای سه بعدی ط   تطاب   

y=2 , z=۴ است 

pChild->SetScale(Vec۶(0.۵, 0.۵, 0.۵)); 

 

مقیططاک گطط اری مططی کنططیم و  SetScale را بططا توجططه بططه تططاب   W۴ انططدازه شططی

در نرطر مطی    x=0.۵ , y=0.۵ , z=0.۵بطه دطورت يطک ابعطاد مربعطی بطا       

 گیريم

 
m_pCameraComponent->GetEntity()-
>AttachChild(pChild); 
 

 GetEntityاز شططی جططاری   AttachChildو در نهايططت بططه وسططیله تططاب   

بططه پلیططر  W۴اختصططاص مططی دهططیم و شططی   pChildآرگومططان را بططا نططام متایططر  

 الصاق يا همان ودل خواهد شد و به پلیر اضافه می شود

} 
 

بططرای بططه روزرسططانی چططرخ  دوربططین و نحططوه چططرخ   UpdateCameraتططاب  

دوربططین براسططاک داده هططای ورودی مططاوک اسططت و بططا بططرش هططای زمططانی براسططاک  

 درارت ا  است frameTimeپارامتر 

 
void CPlayerComponent::UpdateCamera(float 
frameTime) 
{ 
 
AttachOneObjectToPlayer(); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

همططانیور کططه در دططفحات د ططل      AttachOneObjectToPlayerتططاب  

 توضیر داده شد برای اضافه کردن شی به پلیر است

 
if (gEnv->IsEditor()) 
return; 
 

از اجططرای خیططو  کططد ديگططر   (return)مربوطططه بططرای جلططوگیری   ifبلططوک 

اجططرا )  gEnv->IsEditor  (اسططت در زمططانی کططه بططازی در سططندباکس

  .می شود
 
Ang۶ ypr = 

CCamera::CreateAnglesYPR(Matrix۶۶(m_lookOrienta
tion)); 
 
 ط ط  آنچطه کطه در آخطرين داده هطای ورودی از دسطتگاه مطاوک حادطل مطی شطود،          

و مططاتريکس سططه بعططدی بططرای عمططل چططرخ    ايجططاد زاويططه درسططت بططرای دوربططین

دوربین محاسط ه شطود وسطپس انتقطال ايطن مطاتريکس در ادامطه خیطو  کطد انجطام           

 .شود
 
ypr.x += m_mouseDeltaRotation.x * 
m_rotationSpeed; 
 
const float rotationLimitsMinPitch = -0.8۱f; 

const float rotationLimitsMaxPitch = ۴.۵f; 
 
ypr.y =CLAMP(ypr.y + m_mouseDeltaRotation.y * 
m_rotationSpeed, rotationLimitsMinPitch, 
rotationLimitsMaxPitch); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
ypr.z = 0; 
 
m_lookOrientation = 
Quat(CCamera::CreateOrientationYPR(ypr)); 
 
m_mouseDeltaRotation = ZERO; 
 
ypr.x = 0; 

 

کدها،توضططیحات کططافی ارائططه داده ام و از توضططیحات دطط ی در رابیططه بططا ايططن خیططو  

 .مجدد آن پرهیز می نمايم
 
Matrix۶۱ localTransform = IDENTITY; 

 

تشطکیل مطی شطود تطا انتقطال مطاتريکس بطرای دوربطین بطا           ۱ی۶مطاتريکس همطانی   

 درايه های پی  فرت يک واحدی انجام شود

 

localTransform.SetRotation۶۶(CCamera::CreateOri
entationYPR(ypr)); 

 

انجططام مططی شططود و بططا تططاب     yprدر نهايططت عمططل چططرخ  دوربططین بططا متایططر   

SetRotation۶۶ انجام خواهد شد. 

 

بییرای زرک کامیی  مییاتریکس  ییا     اسییت فکییاربرز مییاتریکس  ییا زر   

 ساخت با ی  ای وید ویی را مطالعه کنيد
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

if (ICharacterInstance *pCharacter = 
m_pAnimationComponent->GetCharacter()) 
{ 

تمططامی انیمیشططن هططای پلیططر در ايططن متایططر دططرار   pCharacterط طط  متایططر 

 میگیرد تا به سیستم اسکلت بندی پلیر نیز دسترسی داشته باشید

const QuatT &cameraOrientation = pCharacter-
>GetISkeletonPose()-
>GetAbsJointByID(m_cameraJointId); 
 

ط   ايطن خطط کطد،دوربین بايطد در سطر پلیطر تع یطه شطود و نقیطه اتصطال دوربطین            

براسططاک جهططت درسططت پلیططر در زمططان سططاخت پلیططر در نططرم افزارهططای سططه بعططدی  

جسططتجو  GetAbsJointByIDلحططاظ مططی شططود و نقیططه اتصططال بططا توجططه بططه 

 و مدنرر درار گرفته می شود
 
localTransform.SetTranslation(cameraOrientatio
n.t + Vec۶(0, viewOffsetForward, 
viewOffsetUp)); 
 

نس ت فادله مدل سه بعدی پلیطر از دوربطین را فتطايی بطا نطام آفسطت تشطکیل مطی         

بططرای دوربططین انقططال يابططد و  SetTranslationدهططد،اين فتططا بايططد بططا تططاب  

بططا يططک بططردار سططه     cameraOrientation.tمختصططات دططفر دوربططین   

 =zو  y= viewOffsetForwardبعطدی جمط  مطی شطود کطه پطارامتر       

viewOffsetUp  است وx=0 است. 
 
} 
 
m_pCameraComponent-
>SetTransformMatrix(localTransform); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
در نهايططت فتططای آفسططتی دوربططین بايططد بططه متایططر کططام ونتی دوربططین بططا نططام       

m_pCameraComponent  بوسطططططططیله تطططططططاب  مطططططططاتريکس انتقطططططططال

SetTransformMatrix ث ت شود 
 
m_pCameraComponent->GetCamera().GetViewdir(); 
 

دريافططت کططرده و بططا   GetCameraابتططدا دوربططین جططاری را بططا اسططتفاده از تططاب    

جهططت دوربططین پلیططر رو بططه عمطط  )رو بططه جلططو(  GetViewdirاسططتفاده از تططاب  

 درار می گیرد. ahmadvalایر برداری محاس ه می شود و در مت
} 
 

جططزش تططاب  ادططلی بططازی اسططت کططه بیشططترين کططار را بططرای پلیططر   RayCastتططاب  

،پرتططام C۱انجططام مططی دهططد،اين تططاب  بططرای هططد  گیری،نشططانه گطط اری بمططب      

نارنجک و ... استفاده مطی شطود،در وادط  بیشطتر توابط  و کطیک هطای ايجطد شطده و          

 به کار گیری می شوند RayCastاستفاده شده در اين کتام در تاب  
void CPlayerComponent::RayCast() 
{ 
 
Vec۶ pos = GetEntity()->GetWorldPos() + Vec۶(0, 

0, 2); 

 

در  z=2بططرای گططرفتن مختصططات جهططانی بططا آفسططت ارتفططاع    posمتایططر بططرداری 

 .نرر گرفته شده است
 
Vec۶ dir = Vec۶(ahmadval.x*۴0000, 

ahmadval.y*۴0000, ahmadval.z * ۴0000); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

کیلططومتر بططا  ۴0نیططز بططرای محاسطط ه بططرد هططد  گیططری تططا    dirمتایططر بططرداری 

 به کارگیری شده است ahmadvalاستفاده از متایر برداری 

 
int ObjType= ent_all; 
 

محلططی اسططت و همططه اشططیاش در بططازی را بططا اشططعه برخططوردی     ObjTypeمتایططر 

 | ent_staticآدرک دهططی مططی کنططد،اين اشططیاش مططی تواننططد شططامل   

ent_sleeping_rigid | ent_rigid | 
ent_living | ent_independent | 

ent_terrain,    باشند 
 
const unsigned int rayFlags = 
rwi_stop_at_pierceable | rwi_colltype_any; 
 

پطرچم هطای اشطعه برخطوردی را فعطال      محلطی و ثابطت اسطت و     rayFlagsمتایر 

 می کند
 
gEnv->pPhysicalWorld-
>RayWorldIntersection(pos, ahmadval, ObjType, 
rayFlags, &hit,۴); 
 

تططططاب  اشططططعه برخططططوردی   همططططان RayWorldIntersectionتططططاب  

(Raycast          است که بطا توجطه بطه پارامترهطای زير،نقطا  برخطورد و نطوع شطی يطا )

 می ريزد : hitرا برای ما در متایر  entityهمان 

 

pos          2: بططا توجططه بططه متایططر تعريططف شططده در با ،مودعیططت پلیططر بططا ارتفططاع 

 متر،شروع نقیه برخوردی است 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
ahmadval            جهت رو بطه جلطو يطا همطان عمقطی اسطت کطه دوربطین پلیطر بطه آن :

 نگاه می کند و انتهای نقیه برخوردی است

ObjectType   بططا توجططه بططه تعريططف متایططر بططا ،نوع شناسططايی :entity  هططا

 در اثر اشعه برخوردی حادل می شود

rayFlags         عه : با توجه به تعريطف متایطر بطا ،نوع پطرچم بطه کطار رفتطه را در اشط

 برخوردی محاس ه می کند

hit      مجموعططه اطیعططاتی کططه هنگططام اشططعه برخططوردی حادططل مططی شططود و در :

اخیططره مططی شططود،مانند مسططافت پلیططر از نقیططه برخوردی،نططوع   hitداخططل متایططر 

entity       برخططوردی چیسططت،نقیه برخططوردی درفتططای سططه بعططدی،بردار سططه

 بعدی نرمال حادل شده از نقیه برخوردی و...

د يططک همیشططه ثابططت اسططت و ن ايططد تایططر داده شود،حادططل عططدد يططک  : عططد  ۴

 ،حادل متراژ نقیه برخوردی تا آخرين نقیه از دوردست ها را شامل می شود 
 
pHitEntity = hit.pCollider; 
 

اسططت کططه منشططاش آن اشططعه برخططوردی   دارای محتططوايی  pHitEntityمتایططر 

ای کططه فیزيططک   ،شططی  hit اسططت کططه آن اشططعه بططا اسططتفاده از متایططر      

collider  وrigidbody را دارند در خود حمل می کند 
 
pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityFromPhysics(pHitEntity); 
 

،شططی  GetEntityFromPhysicsبططا ايططن خططط کططد بططا اسططتفاده از تططاب     

و  colliderفیزيططططک ای را دريافططططت مططططی کنططططد کططططه حتمططططا بايططططد    

rigidbody     را داشططته باشد،سططپس شططی در داخططل متایططرpEntity  دططرار

 می گیرد
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

امططا مططرور مجططدد و  توضططیر داده شططد Raycastچنططد دططفحه د ططل م احططم  

در کططرای انجططین   RayCastتوضططیحات آن ضططروری بططود،زيرا کططه درک تططاب      

 بسیار مهم و حیاتی است

if(pEntity) 
{ 

 و colliderدارای فیزيططططططک کام ونطططططططت   pEntityاگططططططر شططططططی   

rigidbody  باشد،بلوکif و دستورالعمل های زير اجرا خواهند شد 

string sss= pEntity->GetName(); 
 

را اخیطره مطی    pEntityشطی  ، اسطم   sssبا توجه بطه تعريطف متایطر رشطته ای     

 کند
 
if (hit.dist <2.۵f  && hit.dist >= 0.۶f && 

GKeyAmmo>=۴ && strcmp(sss,"Player")!=0) 
{ 
 

شطرو  مهطم اسطت کطه آن شطرو  را       ۱بعدی بررسطی مطی شطود و دارای     ifبلوک 

 بررسی میکنم :

 

hit.dist <2.۵f   اگططر پلیططر نسطط ت بططه يططک شططی يططا اشططیاش بططا توجططه بططه :

 متر درار گیرد 2.۵کمتر از  در فادله  ObjTypeمتایر 

hit.dist >= 0.۶f            اگر پلیطر نسط ت بطه يطک شطی يطا اشطیاش بطا توجطه بطه :

 متر درار گیرد 0.۶بزرگتر از  در فادله  ObjTypeمتایر 

GKeyAmmo>=۴  اگر خشام بمب :C۱ بزرگتر يا مساوی يک درار گیرد 

strcmp(sss,"Player")!=0     اگططر اشططعه افتططاده شططده بططا توجططه بططه :

 پلیر ن اشد و مخالف پلیر باشدخود فیزيک    ObjTypeمتایر 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
باشططند،خیو  کططد زيططر آنگططاه براسططاک ايططن شططرو  چهارگانططه کططه همگططی درسططت  

 اجرا می شوند
 

IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
 

تعريططف کططنم و فتططای از  iPDابتططدا بايططد يططک يططک متایططر اشططاره گططر را بططا نططام   

را بططرای آن اختصططاص دهططم و ايططن فتططا نهايتططا در دططفحه نمططاي      RAMحافرططه 

 بازی نماي  داده شود
 
iPD->Begin("EnshaAllah۱", false); 

 

کططه در بططا  بططرای اختصططاص فتططايی بططرای رسططم اطیعططات بططرروی      iPDمتایططر 

شطروع بطه کطار     Beginدفحه نماي  تعريطف شطده اسطت،حا  بطا اسطتفاده از تطاب        

را بططه آن  falseمططی کند،رشططته ای دلخططواه بططه آن اختصططاص دهیططد و مقططدار    

 اختصاص دهید

 
 
iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(0, ۴, ۴), 

0.0۵f,"Attach C۱ Boom here" /*+sss*/); 
 

 
،متنطی سطه بعطدی را رسطم مطی کنطد کطه در مختصطات بطردار           AddText۶Dتاب  

دططرار مططی گیططرد کططه انططدازه فونططت مططتن    hit.ptسططه بعططدی اشططعه برخططوردی 

 Attachواحطد و رنطر مطتن بطه دطورت آبطی کطم رنطر و رشطته متنطی            2.۴۵

C۱ Boom here نماي  داده می شود 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
 
} 
} 
else if (hit.dist <2.۵f  && hit.dist >= 0.۶f && 

GKeyAmmo >= ۴ ) 
{ 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
iPD->Begin("EnshaAllah۱", false); 

iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(0, ۴, ۴), 

0.0۵f, "Attach C۱ Boom here" /*+sss*/); 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

 
 

هطای زيطر را براسطاک توضطیحات داده شطده د لططی را در       ifحطا  توضطیحات بلطوک    

  ها بسیار ساده است ifنرر بگیرد،درک اين بلوک 
 
if (hit.dist<=۵.f  && hit.dist>=2.۵) 
{ 
IPersistantDebug *iPD=gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
iPD->Begin("EnshaAllah",false); 
iPD->AddSphere(hit.pt, 0.۴f, ColorF(۴, 0, 0), 

0.0۵f); 

 

: ايطن تطاب  يطک کطره را      AddSphereفقط يک توضطیر کوتطاه در رابیطه بطا تطاب       

رسططم مططی کنططد و نقیططه مختصططات بططرداری رسططم کططره در متایططر بططا محتططوای       

hit.pt   متططر و  0.۴خواهططد بططود و کططره بططا شططعاع   بططر اسططاک اشططعه برخططوردی

ثانیططه  0.0۵ثانیططه زمططان رسططم خواهططد داشططت و سططپس بعططد از  0.0۵رنططر درمططز و 

بططه دططورت يططک نقیططه درمططز رنططر کططره سططه بعططدی از بططین خواهططد رفططت،اين کططره 

 نماي  داده می شود
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(۴, 0, 0), 

0.02f, "Distance : " +ToString((int) 
hit.dist)+" meter"); 
 

در اين خط کطد نیطز فادطله بطین پلیطر و اشطعه برخطوردی بطا واحطد متطر نشطان داده            

 2.۴۵بططا انططدازه فونططت  distance: / meterمططی شططود و رنططر مططتن 

ثانیطه درمطز خواهطد بود،بقیطه خیطو  کطدها نیطز دابطل حطدک و           0.02واحد با زمان 

 ساده هستند
 
} 

 
 
if (hit.dist <=۴0.f  && hit.dist >۵.f) 
{ 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
iPD->Begin("EnshaAllah2", false); 

iPD->AddSphere(hit.pt, 0.۴۵f, ColorF(0, ۴, 0), 

0.0۵f); 

iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(0, ۴, 0), 

0.02f, "Distance : " + ToString((int)hit.dist) 
+ " meter"); 
} 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 

 
 
حا  می بنیطد کطه کطره سط ز رنطر بطه دطورت يطک نقیطه سط ز رنطر نمطاي  داده             

 ز به رنر س ز استنی distance: / meterشده و متن 

 
if (hit.dist <۴۵.f  && hit.dist > ۴0.f) 
{ 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
iPD->Begin("EnshaAllah۶", false); 

iPD->AddSphere(hit.pt, 0.2f, ColorF(0, 0, ۴), 

0.۴f); 

iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(0, 0, ۴), 

0.02f, "Distance : " + ToString((int)hit.dist) 
+ " meter"); 
 
} 
 

 
 
حا  مطی بنیطد کطه کطره آبطی رنطر بطه دطورت يطک نقیطه آبطی رنطر نمطاي  داده              

 نیز به رنر آبی است distance: / meterشده و متن 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

if (hit.dist >= ۴۵.f && hit.dist <۳0.f) 
{ 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
iPD->Begin("EnshaAllah۶", false); 

iPD->AddSphere(hit.pt, 0.2۵f, ColorF(0, 0, 0), 

0.۴f); 

iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(0, 0, 0), 

0.02f, "Distance : " + ToString((int)hit.dist) 
+ " meter"); 
 
} 
 

 
 

حا  می بنید که کطره سطیاه رنطر بطه دطورت يطک نقیطه سطیاه رنطر نمطاي  داده           

 نیز به رنر سیاه است distance: / meterشده و متن 

 
 
if (hit.dist >= ۳0.f) 
{ 
IPersistantDebug *iPD = gEnv->pGameFramework-
>GetIPersistantDebug(); 
iPD->Begin("EnshaAllah۳", false); 

iPD->AddSphere(hit.pt, 2.2۵f, ColorF(0, 0, 0), 

0.۴f); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
iPD->AddText۶D(hit.pt, 2.۴۵f, ColorF(۴, ۴, 0), 

0.02f, "Distance : " + ToString((int)hit.dist) 
+ " meter"); 
 
} 
 
} 

 
 

حططا  مططی بنیططد کططه کططره زرد رنططر بططه دططورت يططک نقیططه زرد رنططر نمططاي  داده  

 نیز به رنر زرد است distance: / meterشده و متن 

 

 
void CPlayerComponent::GetDirCamera() 
{ 
ahmadval= m_pCameraComponent-
>GetCamera().GetViewdir()*۴0000; 
 

کیلططومتر بدسططت   ۴0جهططت دوربططین را براسططاک بططرد    GetDirCameraتططاب  

 می ريزد ahmadvalمی آورد و به داخل متایر 
} 
 
void CPlayerComponent::Revive() 
{ 
 
SpawnAtSpawnPoint(); 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

وظیفططه اش تعیططین نقیططه شططروع بططازی بططرای   SpawnAtSpawnPointتططاب  

 است CSpawnPointComponentپلیر ط   وجود کیک 

 
GetEntity()->Hide(false); 
 

مشططخه مططی کنططیم کططه پلیططر مخفططی شططود يططا نططه؟ از   Hideبططا اسططتفاده از تططاب  

درنررگرفتططه شططده اسططت،پلیر  falseآنجططايی کططه آرگومططان ايططن تططاب  بططا مقططدار  

 مخفی نخواهد شد

 
GetEntity()-
>SetWorldTM(Matrix۶۱::Create(Vec۶(۴, ۴, ۴), 
IDENTITY, GetEntity()->GetWorldPos())); 
 

هططای همططانی ،مکططان وادعططی پلیططر در ط طط  مططاتريکس هططای انتقططال مکططان در واحططد 

 فتای سه بعدی برای ايجاد شدن پلیر در آن مکان محاس ه و اجرا خواهد شد

m_pAnimationComponent->ResetCharacter(); 
 

مقططادير پخطط  شططدن انیمیشططن هططا در دططف مططانکن اديتططور دططفر شططده و مجططددا   

 آماده پخ  شدن انیمیشن ها برای پلیر خواهد بود
 

m_pCharacterController->Physicalize(); 
 

ريسططت  CharacterControllerفیزيططک جاابططه و حرکططت بططه کام ونططت   

 يعنی دفر شده و مجددا محاس ه،اجرا و به کارگیری خواهد شد

m_inputFlags = 0; 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

 
مقططدار دططفر بططرای پططرچم ورودی دسططتگاه هططای دططفحه کلیططد و مططاوک بططرای پلیططر  

 .درنررگفته می شود
m_mouseDeltaRotation = ZERO; 

 

 برش های جزئی چرخ  ماوک برای دوربین پلیر دفر خواهد شد

m_lookOrientation = IDENTITY; 
 

 جهت نگاه پلیر و جهت ديد پلیر مقدار اولیه خواهد شد

m_mouseDeltaSmoothingFilter.Reset(); 
 

 Resetبرش های جزئی مطاوک بطرای حرکطت نطرم و دطا  دوربطین پلیطر بطا تطاب           

 خواهد شد  مقدار اولیه

m_activeFragmentId = FRAGMENT_ID_INVALID; 
 

تر های کلیک انیمیشنی برای پلیر نیطز بطا مقطدار نطامعت ر مقطداردهی مطی شطود تطا         

شططود و کلیططک  در هنگططام اسططتفاده از مططانکن اديتططور مقططدار درسططت بططه پلیططر داده  

 انیمیشنی براساک دفحه کلید تر گ اری و اجرا شود

m_horizontalAngularVelocity = 0.0f; 

 

 شتام زوايه افقی ماوک برای چرخ  دفر می شود

m_averagedHorizontalAngularVelocity.Reset(); 
 

مقططداردهی  Resetمیططانگین شططتام زوايططه افقططی مططاوک بططرای چططرخ  بططا تططاب   

 داولیه می شو
 
if (ICharacterInstance *pCharacter = 
m_pAnimationComponent->GetCharacter()) 
{ 
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 8فصل 
ساخت پلیر جدید 

 برای بازی

جططاری ،کططاراکتر مربوطططه را بططرای دريافططت انیمیشططن هططا  ifبططا اسططتفاده از دسططتور 

مربططو  بططه سططر يططا  joinکططاراکتر نقیططه يططا  boneگرفتططه و براسططاک سططاختمان 

را پیدا مطی کنطیم و بطه عنطوان نقیطه چشطم پلیطر درنرطر مطی گیطريم            headهمان 

 تا دوربین در آن نقیه تع یه شود 

 
m_cameraJointId = pCharacter-
>GetIDefaultSkeleton().GetJointIDByName("head"
); 
} 
} 
 

نقیططه شططروع بططازی را بططرای پلیططر پیططدا مططی     SpawnAtSpawnPointتططاب  

 کند

 
void CPlayerComponent::SpawnAtSpawnPoint() 
{ 
 
if (gEnv->IsEditor()) 
return; 

 

نمیگط ارد ديگطر کطدها در پطايین اجطرا شطود ودتطی کطه          ifبلطوک  اين خط کطد در  

 در سندباکس هستیم

 
auto *pEntityIterator = gEnv->pEntitySystem-
>GetEntityIterator(); 
 

 entityبططه لیسططت تمططامی   GetEntityIteratorبططا اسططتفاده از تططاب   

 ها در مرحله جاری از بازی دسترسی خواهیم داشت
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pEntityIterator->MoveFirst(); 
 

کططططه در مرحلططططه جططططاری وجططططود دارد،بططططا اسططططتفاده از     entityاولططططین 

MoveFirst     آدرک دهطططططططططی و بطططططططططا اسطططططططططتفاده از متایطططططططططر

pEntityIterator  اشاره گر برروی آن درار می گیرد 
 
while (!pEntityIterator->IsEnd()) 
{ 

بررسططی مططی کنططیم کططه تططا زمططانی کططه تمططام        whileبططا اسططتفاده از حلقططه   

entity های مرحله را پیماي  نکرده ايم،اين حلقه اجرا شود 

 
IEntity *pEntity = pEntityIterator->Next(); 
 

بعططدی دسترسططی   entityبططه در مرحلططه جططاری   Nextبططا اسططتفاده از تططاب    

اشططاره گططر بططه آن اشططاره    pEntityخططواهیم داشططت و بططا اسططتفاده از متایططر    

 خواهد کرد
 
if (auto* pSpawner = pEntity-
>GetComponent<CSpawnPointComponent>()) 
{ 

کطه خطالی    ايجطاد مطی شطود    pSpawnerيطک متایطر بطا نطام     جطاری   ifدر بلوک 

يطططک کطططیک   GetComponentاسطططت و بطططا اسطططتفاده از تطططاب  ژنريطططک     

CSpawnPointComponent    را دريافطططت مطططی کنطططد و در متایطططر اشطططاره

 می ريزد pSpawnerگری 

 
pSpawner->SpawnEntity(m_pEntity); 
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،مکطططططان )نقیطططططه( شطططططروع   SpawnEntityبطططططا اسطططططتفاده از تطططططاب   

شططود و پلیططر در آن مکططان دططرار    ( بططرای پلیططر پیططدا مططی  SpawnPointبططازی)

 میگیرد
break; 
} 
} 
} 

 

رفتطططار کلیطططدهای   HandleInputFlagChangeبطططا اسطططتفاده از تطططاب    

ماوک و دطفحه کلیطد را در گطرفتن و يطا رهطا کطردن ،مشطخه مطی کنطیم و پطرچم           

 يا معکوک خواهد شد resetيا  setهای اين کلیدها 

 
void 
CPlayerComponent::HandleInputFlagChange(TInput
Flags flags, int activationMode, 
EInputFlagType type) 
{ 

و  TInputFlagsتعريطططف شطططده در   enum و typedefبطططا اسطططتفاده از  

EInputFlagType  درون سطططاختارswitch   مطططی تطططوان مشطططخه کطططرد

شططده اسططت يططا  Holdکططه آيططا کلیططد هططای دططفحه کلیططد يططا کلیططک هططای مططاوک  

Toggle  است؟ 

 
switch (type) 
{ 
case EInputFlagType::Hold: 
{ 
if (activationMode == eIS_Released) 
{ 
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يططا  setجططاری وضططعیت پططرچم کلیططدها يططا کلیططک هططا   ifبططا اسططتفاده از بلططوک 

 معکوک می شود،زمانی که عمل گرفتن کلیدها يا کلیک ها اتفاق افتاده است
m_inputFlags &= ~flags; 
} 
else 
{ 
m_inputFlags |= flags; 
} 
} 
break; 
case EInputFlagType::Toggle: 
{ 
if (activationMode == eIS_Released) 
{ 

مطی   resetجطاری وضطعیت پطرچم کلیطدها يطا کلیطک هطا         ifبا استفاده از بلوک 

 شود،زمانی که عمل رها کردن کلیدها يا کلیک ها اتفاق افتاده است
 
m_inputFlags ^= flags; 
} 
} 
break; 
} 
} 
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در کططرای  ++Cهططای ديگططری کططه بططا زبططان  Templateبططا درک کامططل ايططن فصططل،

هططا  Templateتهیططه شططده،می توانیططد بططه خططوبی درک کنیططد و ايططن   ۵.۱انجططین 

 در مسیر زير وجود دارند :

CRYENGINE_۵.۱\Templates\cpp 

 

 



 

 

 

 

 

 فصل نهم

 هوش مصنوعی
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يکططی از مهمتططرين موضططوع در سططاخت بططازی هططای ويططدئويی هططوش مصططنوعی       

است،اين موضطوع هطر چطه بهتطر و بطا جزئیطات بیشطتر پیطاده شطود،کیفیت بطازی بطر            

اسططاک سططاخت دشططمنان مختلف،گیمرهططای بیشططتری را بططه خططود جطط م خواهططد     

مطی   ++Cکرد،در اين فصطل بطه بررسطی هطوش مصطنوعی در کطرای انجطین بطا زبطان          

میالعططات کططافی را بططرروی الگططوريتم هططای هططوش مصططنوعی انجططام داده   پردازم،اگططر

باشید،اولین مورد از هوش مصنوعی به پیطدا کطردن کوتطاه تطرين مسطیر بطه هطد  بطا         

مطی رسطید،اگرچه شطما مطی توانیطد ايطن الگطوريتم هطا          Floydو  *Aالگوريتم هطای  

ن را در کططرای انجططین پیططاده کنیططد و سیسططتم هططوش مصططنوعی خططود را بططا زبططا      

پیططاده کنیططد امططا کططرای انجططین نیططز دارای سیسططتم هططوش مصططنوعی  ++Cددرتمنططد 

بهینططه سططازی شططده اسططت و شططما مططی توانیططد از ابزارهططای هططوش مصططنوعی کططرای   

انجطططین اسطططتفاده کنیطططد،اولین ابطططزار هطططوش مصطططنوعی در کطططرای انجطططین        

Navigation Area        اسططت کططه در ايططن فصططل بططه آن خططواهم پرداخت،ال تططه

و فیططره وجطود دارنططد   Cover Points , Behavior Treeماننططد م احطم ديگطر   

در کططرای انجططین  ++Cبططرای  Component Entity Systemکططه بططه دططورت 

اسططتفاده کنیططد و در حططال   GameSDKارائططه نشططده اسططت و شططما بايططد از پططروژه   

مطططاژول هطططای  ++Cحاضطططر تطططیم کطططرای انجطططین، مشطططاول جداسطططازی کطططدهای 

CryAction  وGameSDK انترططار مططی رود کططه در نسططخه کططرای انجططین   اسططت و

 Cover Points  ،Behaviorايططن جداسططازی و ايجططاد کام ونططت هططای      ۵.۵

Tree و ديگر کام ونت ها اضافه شوند 

در پطروژه جزيطره ربطات هطا      Navigation.xmlدر تصوير زير مطی بینیطد کطه فايطل     

 با توجه به مسیر زير به چشم می خورد:

RobotIslands\Assets\Scripts\AI 
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شما بايد اين فايطل را درسطت در ايطن مسطیر ايجطاد کنیطد و بطرای اسطتفاده از هطوش          

مصنوعی در پروژه ديگر پوشطه هطای تودرتطو را ط ط  مسطیر داده شطده ايجطاد کنیطد         

راسططت کلیططک کنیططد و گزينططه   AIو سططپس در يططک جططای خططالی در داخططل پوشططه  

New     را انتخططام کنیططد و سططپس بططرروی گزينططهText Document   کلیططک

و نططام  xmlايجططاد شود،پسططوند فايطل را بططه   txt.*کنیطد تططا فطايلی متنططی بططا پسطوند    

 تایر دهید Navigationفايل را به 

 

 

 
 

تايططک کنیططد و سططپس   Navigation.xmlحططا  دسططتورات زيططر را داخططل فايططل   

محتططوای فايططل را اخیططره کنید،بعططدا متوجططه خواهیططد شططد کططه ايططن دسططتورات در   
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سطططندباکس لطططود خواهطططد شطططد و باعطططم ايجطططاد شطططدن دو گزينطططه جديطططد در    

Navigation Area Entity خواهد شد 

 

<Navigation version=”۳” > 
<AgentTypes> 
 
<AgentType name=”MediumSizedCharacters” 
voxelSize=”0.۴2۵, 0.۴2۵, 0.۴2۵” radius=”۱” 

height=”۴۳” climbableHeight=”۶” 

maxWaterDepth=”8” > 
<SmartObjectUserClasses> 
<class name=”Human” /> 
</SmartObjectUserClasses> 
</AgentType> 
 
<AgentType name=”VehicleMedium” 
voxelSize=”0.20, 0.20, 0.20” radius=”۴۱” 

height=”۴0” climbableHeight=”۱” 

maxWaterDepth=”۵” > 
</AgentType> 
 
</AgentTypes> 
</Navigation> 

کططرای انجططین تهیططه شططده  ۳در نسططخه   Navigationموجططود براسططاک  xmlفايططل 

کططه دو نططوع عامططل را تعريططف مططی کنططد کططه بططرای دشططمنان تططان در بططازی اسططتفاده  

وجططود دارد   MediumSizedCharactersشططوند،يک نططوع عامططل بططا نططام    

که برای دشطمنان بطه دطورت انسطان يطا حیطوان ارائطه مطی شطود و يطک نطوع عامطل             
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کططه بططرای وسططايل نقلیططه دشططمنان اسططتفاده    VehicleMediumديگططر بططا نططام  

 می شود

بطازی   Terrainدر تصوير زيطر يطک مبلطم بطنف  رنطر وجطود دارد کطه بطه داخطل          

ا شطامل مطی شطود و    فرو رفتطه اسطت،اين مبلطم در وادط  محطدوده حرکطت دشطمن ر       

دشمن تنهطا در داخطل ايطن مبلطم مطی توانطد حرکطت کنطد و دشطمن نمطی توانطد از            

ابتططدا بططه  Navigation Areaايططن مبلططم خططارا شططود،برای ايجططاد يططک ناحیططه   

مراجعططه کنید)بططه کططادر زرد رنططر شططماره  AIبططه بخطط   Create Objectپنجططره 

کنیططد )بططه کططادر  را انتخططام Navigation Areaددططت کنیططد( و سططپس دکمططه  ۴

بططرای پیمططاي   terrainنگططاه کنیططد( و محططدوده ای را بططرروی  2زرد رنططر شططماره 

دشمن مانند آنچه کطه در تصطوير مطی بینیطد بطا هطر شطکلی )مرب ،مبلم،مسطتییل و         

... بططه رنططر بططنف  اسططت( رسططم کنیططد و همططانیور کططه مططی بینیططد خصودططیات     

Navigation Area  در پنجطططرهproperties ه شطططده و ط ططط   نمطططاي  داد

 navigationرا در نرططر بگیريططد و در بخطط     Height=۴۳تصططوير خصودططیات  

 ( ،دو گزينه با نام های زير وجود دارند :۶)کادر زرد رنر شماره 

Medium Sized Characters  ايطططن گزينطططه بطططرای پیطططاده سطططازی هطططوش :

 مصنوعی حیوانات و انسان ها به کار برده می شود

Vehicle Medium   ايططن گزينططه بططرای پیططاده سططازی هططوش مصططنوعی ماشططین  :

 ها،تانک ها،نفربرها،زره پوش ها،داي  و کشتی،زيردريايی به کار برده می شود

اسططت کططه آن را ايجططاد   Navigation.xmlايططن دو گزينططه در ارت ططا  بططا فايططل    

کططرديم و محتططوای آن را بططا تططر هططای مختلططف در مسططیر گفتططه شططده اخیططره       

اسطت و حتمطا    Navigationهطا نیطز در رابیطه بطا ارتفطاع و عمط         کرديم،ديگر تطر 

در مسططیر مططورد نرططر وجططود داشططته باشططد)به کططادر  xml زم اسططت کططه ايططن فايططل 

 نگاه کنید( ۱زرد رنر شماره 

RobotIslands\Assets\Scripts\AI 
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نک ه بسيار مها : برای لوز شدن مپ امرحاه ( زر زاخ  خروجی با ی ا نگا  

play   کرزن بعد اbuild   پروژب( زر ویژوال اس وزیوف    است که  ت  ا

build  وplay  کرزن با ی زر ویژوال اس وزیوفبه زاخ  ازی ور کرای انجين

را  Export to Engineرف هفسپس به منوی فای  مراجعه کرزب و گزینه 

حاه را برروی صفحه کايد بزنيدفبا این کارفک  مر F7ان خاب کنيد یا زکمه 

 برای ویژوال اس وزیو  اب  لوز شدن خوا د بوز

 

 
 

متطر از پلیطر    ۶حا  به کدنويسطی يطک دشطمن سطاده مطی پطردازم کطه اگطر کمتطر از          

،ال تططه پلیططر بططه هططر جططايی برود،دشططمن فادططله داشططت،پلیر و خططودش را از بططین ب رد

ه نیز او را دن ال خواهطد کرد،سطرعت دشطمن نیطز دابطل تنرطیم اسطت،اجازه دهیطد کط         

 componentيططا  entityم احططم فصططول د لططی را در رابیططه بططا سططاخت يططک     

جديد تشرير نمايم،اين مسنله باعطم مطی شطود کطه مطروری بطرروی کطدهای فصطول         

  د ل داشته باشم و کدهای جديد را نیز در اين فصل بیان کنم
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 را بررسی می کنم AIFollower.hابتدا هدرفايل 

#pragma once 
 
بططرای جلططوگیری از تعريططف مجططدد کططیک هططا و بططرای جلططوگیری از تعريططف مجططدد  

اسطتفاده مطی شود،تودطیه مطی شطود بطرای        includeهدرفايل ها با پطی  پردازنطده   

در کططرای انجططین از ايططن دسططتور اسططتفاده کنیططد   componentيططا  entityايجططاد 

تور انجطام  و فقط يک طار تعريطف هطدرفايل و فقطط يک طار تعريطف کطیک بطا ايطن دسط          

 می شود

 
#include <CryEntitySystem\IEntitySystem.h> 

 

جديطططد بايطططد از ايطططن هطططدرفايل   componentيطططا  entityبطططرای سطططاخت 

 استفاده کنیم

 
#include 
<DefaultComponents/AI/PathfindingComponent.h> 
 

در دشططمن  path finder از نططوعايططن هططدرفايل بططرای ايجططاد يططک کام ونتطط 

 خواهد شد که باعم می شود،پلیر را تعقیب کند

 
#include 
<DefaultComponents/Physics/CharacterController
Component.h> 
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 Character Controllerايططن هططدرفايل بططرای ايجططاد يططک کام ونططت   

در دشططمن خواهططد شططد،اين کام ونططت بططرای سططاخت فیزيططک حرکططت دشططمن        

 استفاده می شود
 
class CAIFollowerComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 
 

ارت  IEntityComponentيططک کططیک نهططايی را مططی سططازيم کططه از رابططط    

 بری کرده باشد

public: 
virtual ~CAIFollowerComponent() {} 
 
اگرچططه در ايططن کیک،سططازنده تعريططف نشططده اسططت و بططه دططورت اتوماتیططک ايجططاد  

در کنطار نطام کطیک تعريطف شطده       ~نطده کطیک بطا عیمطت     می شود اما تخريب کن

هططیش  {}اسططت امططا هططیش کططاری را انجططام نمططی دهططد زيططرا کططه بططین دو عیمططت    

 دستورالعملی وجود ندارد

 

اين نکته جالطب را بدانیطد کطه سطازنده کیک،تخصطیه حافرطه بطرای شطی و تولیطد          

( را انجطططام مطططی دهطططد و تخريطططب کننطططده componentيطططا  entityشطططی )

 را انجام می دهند بین بردن شی و پاک سازی حافره کیک،از

 
virtual void Initialize() override 
{ 

يک ططار اجططرا مططی شططود و بططرای ايجططاد شططی      Initializeتططاب  سیسططتمی  

(entity  يططاcomponent)    در سططندباکس )بططه دططورتDraq & 

Dropزم است از اين رويداد استفاده شود  ) 

const int geometrySlot = 0; 
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بططا مقططدار دططفر تعريططف مططی کنططیم و ايططن  geometrySlotيططک ثابططت بططا نططام 

 کاربرد دارد slot0ثابت برای استفاده از 
 
m_pEntity->LoadGeometry(geometrySlot, 
"Objects/Default/primitive_sphere.cgf"); 

 

در داخططل کططیک  (GetEntityيططا  m_pEntityبططا توجططه بططه شططی جططاری )

يطططک مطططدل هندسطططی سطططه بعطططدی لطططود مطططی   ،LoadGeometryبطططا تطططاب  

 است Assets Browserکنیم،آدرک مدل سه بعدی در مسیر 
 

auto *pAIFollowerMaterial = gEnv->p۶DEngine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial("Materials/bullet"); 
 

تعريططف مططی  pAIFollowerMaterial( بططا نططام *يططک متایططر اشططاره گططر) 

کنطططیم و داخطططل ايطططن متایطططر بايطططد يطططک متريطططال لطططود شطططود کطططه بطططا تطططاب    

LoadMaterial      ايططن عمططل را انجططام مططی دهططیم، آدرک متريططال در مسططیر

Assets Browser است 
 
m_pEntity->SetMaterial(pAIFollowerMaterial); 
 

،متایططر متريططالی را بططه شططی جططاری   SetMaterialحططا  بططا توجططه بططه تططاب    

نسططط ت مطططی دهطططیم تطططا بطططر روی مطططدل سطططه بعطططدی ط ططط  متایطططر متريطططالی  

pAIFollowerMaterial متريال مورد نرر نگاشت و کشیده شود، 
 

GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 
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ديططده  SetViewDistRatioمتططری ط طط  تططاب   2۵۵شططی جططاری تططا فادططله 

 می شود و اگر فادله بیشتر شود،شی جاری ديده نخواهد شد

m_pPathfindingComponent = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CPathfindingComponent>(); 
 

 CPathfindingComponentحططا  باتوجططه بططه شططی جططاری يططک کططیک    

ه مطططططی شطططططود( را ط ططططط  تطططططاب  ژنريک)تطططططاب  جنريطططططک نیطططططز گفتططططط 

GetOrCreateComponent        گرفتططه يططا ايجططاد مططی کنططیم و بططه داخططل

 می ريزيم  m_pPathfindingComponentمتایر 
 

m_pCharacterController = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CCharacterControllerComponent>(); 

 
 مجددا داخل شی جاری يک کیک

 CCharacterControllerComponent  را ط ططططط  تطططططاب  ژنريطططططک

GetOrCreateComponent        گرفتططه يططا ايجططاد مططی کنططیم و بططه داخططل

 .می ريزيم m_pCharacterControllerمتایر 
 
m_pCharacterController-
>SetTransformMatrix(Matrix۶۱::Create(Vec۶(۴.f), 

IDENTITY, Vec۶(0, 0, ۴.f))); 

 

حطططا  بطططا توجطططه بطططه مطططاتريکس انتقطططال فیزيطططک بدنطططه دشطططمن در متایطططر     

m_pCharacterController   ( يططک متططر براسططاک ارتفططاع،z)   بططا بططردار

Vec۶(0, 0, ۴.f)    را لحططاظ مططی کنیم،شططما مططی توانیططد ايططن بططردار را
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تاییططر دهیططد امططا بططه شططدت تودططیه مططی کططنم کططه بقیططه مقططادير پططی  فططرت تططاب  

SetTransformMatrix را تاییر ندهید 

} 
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<CAIFollowerCo
mponent>& desc) 
{ 

مسططتقل از کططیک عمططل مططی کنططد و باعططم     ReflectTypeتططاب  اسططتاتیک  

در پنجطططططره  CAIFollowerComponentث طططططت و نمطططططاي  کطططططیک  

properties      مططی شططود،در وادطط  ايططن تططاب  عمططل انعکططاک کططدهای کططیک

CAIFollowerComponent    را در اديتطططور کطططرای انجطططین نمطططاي  مطططی

 .دهد

 

desc.SetGUID(“{D۳8۵A۴۱2-۳B۳8-۱C02-B8۵D-

F۶8۶D۶2۵D۳۱8}”_cry_guid); 

 

کلیططد  Registry Editorدر دفتططر ث ططت اسططناد وينططدوز يططا همططان      

D۳8۵A۴۱2-۳B۳8-۱C02-B8۵D-F۶8۶D۶2۵D۳۱8   ايجططططططططاد مططططططططی

نیططاز بططه يططک کلیططد منحصططر بططه  componentيططا  entityشططود،زيرا کططه هططر 

فططرد دارنططد کططه در اديتططور کططرای انجططین ث ططت شططوند کططه در ويططروال اسططتوديو از    

مططی توانیططد بططه ايططن کلیططدها  Create GUIDگزينططه  Toolsطريطط  منططوی 

 .به خوبی اين میلب توضیر داده شده است ۳دسترسی داشته باشید،در فصل 
 

desc.SetEditorCategory(“Game”); 
 



 
 
136 
 

   

 
 
 

 

 9فصل 
 هوش مصنوعی

 

در سطططندباکس  componentيطططا  entityودتطططی کطططه مطططی خطططواهیم يطططک 

نمططاي  داده شططود،يک کاتططالو  ايجططاد مططی کنططیم کططه اسططم ايططن کاتططالو  در ايططن 

 .است Gameخط کد 
desc.SetLabel(“AIFollower”); 

 

در سططططططططندباکس )پنجططططططططره  componentيططططططططا  entityاسططططططططم 

CreateObject->Components بطططططططططا نطططططططططام )AIFollower 

 .نماي  داده می شود

 
desc.SetDescription(“This AI Follower can be 
used to spawn entities”); 
 

ی کططه ايجططاد مططی شططود،در نرططر   componentيططا  entityتوضططیحاتی بططرای 

 .می گیريم،اين بخ  برای راهنمايی برنامه نويس و کاربران کرای انجین است
desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::Eflags::Transform, 
IentityComponent::Eflags::Socket, 
IentityComponent::Eflags::Attach }); 
 

ايجططاد شططده در پنجططره   componentيططا  entityپططرچم هططايی بططرای ث ططت  

properties    را بايططد در نرططر بگیططريم و ايططن پططرچم هططا مختلططف هسططتند کططه

 , Position , Rotationبطرای   Transformدر اينجطا پطرچم   

Scale   اسططتفاده مططی شططوند،اگرچه کرايتططک بططرای پططرچم هططای ديگططر توضططیحاتی

بايططد  Socketرا منتشططر نکططرده اسططت امططا احتمططا  براسططاک کلمططه پططرچم مبططل   

entity  يطططاcomponent  ايجطططاد شطططده را بطططرای شططط که سطططازی بطططازی در

هططای ديگططر را  componentبططرای ايططن اسططت کططه  Attachنرربگیططرم و کلمططه 

 ايجاد شده بتوانیم اضافه نمايیم. entityيا  componentبه 

} 
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virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_DONE); } 

 

بططرای ماسططک گطط اری رويططدادها کططه مططی     GetEventMaskتططاب  سیسططتمی  

توانططد حامططل پیططام هططای بیتططی مختلفططی باشططد،ثابت هططای مختلططف رويططدادی را بططه  

ارسطططال مطططی کنطططد،در وادططط  دو تطططاب     ProcessEventتطططاب  سیسطططتمی  

مکمطططططل همطططططديگر   ProcessEventو  GetEventMaskسیسطططططتمی 

حامطططل ثابطططت هطططای رويطططدادی  GetEventMaskهسطططتند و در اينجطططا تطططاب  

ENTITY_EVENT_UPDATE  و ثابططططططططططططططططططت رويططططططططططططططططططدادی

ENTITY_EVENT_DONE است 
 
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override 
{ 

ثابطططططططططططططططت  ، ProcessEventتطططططططططططططططاب  سیسطططططططططططططططتمی 

ENTITY_EVENT_UPDATE   را از طريططط  پطططارامترevent   دريافطططت مطططی

بررسطی مطی کنطد کطه چگونطه بطازی اجطرا         ifيطا   switchکند و از طري  دستور 

شططود وبططرای ايططن کططدها،ثابت هططای رويططدادی مختلططف بیتططی ديگططر را براسططاک نیططاز 

 .توسعه دهنده بازی تعريف و اجرا می کند
if (event.event == ENTITY_EVENT_UPDATE) 
{ 
از آنجططططايی کططططه در داخططططل بططططازی همیشططططه محاسطططط ات مختلططططف دططططوانین 

همیشططه اجططرا مططی  ifیططر انجططام مططی شططود،اين بلططوک رياضططی،فیزيک،رندرينر و ف

 توضیحات خوبی برای آن ارائه شد ۱شوند که در فصل 
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SEntityUpdateContext* 
pCtx=(SEntityUpdateContext*) event.nParam[0]; 
 

 بططططططر اسططططططاک کسططططططتینر گطططططط اری بططططططا سططططططاختار pCtxمتایططططططر 

SEntityUpdateContext  و بطططا پطططارامترevent   بطططا دريافطططت اولطططین

 ( از آرايه ای از پارامترها مقداردهی می شود[]پارامتر )دفر داخل 

OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 

-pCtxآرگومططططانی بططططا محتططططوای   OnUpdateتططططاب  فیططططر سیسططططتمی  

>fFrameTime          را دريافططت مططی کنططد کططه بططرش هططای زمططانی يططا همططان

deltaTime  حططال اجططرا هسططتند و   اسططت،در وادطط  فططريم هططای بططازی دائمططا در

 اين زمان است که نق  ادلی اين محاس ات را انجام می دهد

} 
 
حططا  مططن میخططواهم تعططداد دشططمنانی کططه کشططته مططی شططود را در مرحلططه شططمارش  

اسططتفاده کنططیم  ENTITY_EVENT_DONEنمططايم،پس بايططد از ثابططت رويططدادی  

يططک متایططر اسططتاتیک ماننططد زيططر تعريططف مططی  StdAfx.hو در داخططل هططدرفايل 

 کنم:

static int KillEnemy=0; 

 

 زير بررسی می کند که آيا دشمن از بین رفته است؟ ifحا  دستور 
if (event.event == ENTITY_EVENT_DONE) 
{ 
اگطططر دشطططمن را از بطططین ب طططريم يطططک واحطططد بطططه شطططمارنده متایطططر اسطططتاتیک   

KillEnemy    اضططافه مططی شططود،همانیور کططه بايططد بدانیططد متایرهططای اسططتاتیک

 .مستقل از کیک عمل می کنند
KillEnemy++; 
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} 
 

 Player.cppبططرای نمططاي  دادن متایططر اسططتاتیک مططی توانیططد بططه فايططل       

 دستور زير را وارد کنید : ShowWeaponAmmoمراجعه کنید و در تاب  

 

gEnv->pAuxGeomRenderer->Draw2dLabel(۴0, ۳0, 2, 

ColorF(۴, 0, 0), false, "Kill Enemy        : " 
+ ToString(KillEnemy)); 

 

 
 

با ايطن کطار بطرروی دطفحه نمطاي  تعطداد دشطمنان کشطته شطده را نشطان داده مطی            

شطد،مرحله بعطدی    2شود و همچنین زمطانی کطه تعطداد دشطمنان کشطته شطده برابطر        

يا هر مرحلطه ای کطه دوسطت داريطد را مطی توانیطد لطود کنیطد و ايطن کطد را در تطاب             

OnUpdate  در فايطططلPlayer.cpp   درا کنید،شطططما مطططی توانیطططد يطططک 

کططیک ايجططاد کنیططد کططه کنتططرل بططازی و نمططاي  متایرهططا و کنتططرل دططدای هططای  

 بازی ،کنترل گرافیک بازی و ... را انجام دهد،اين کار بسیار ساده است 

 

if(KillEnemy==2) 
{ 
gEnv->pConsole->ExecuteString("map example0۴", 
false, true); 



 
 
137 
 

   

 
 
 

 

 9فصل 
 هوش مصنوعی

 

CryLog("LoadMap;-)"); 
KillEnemy=0; 

} 
 
} 
 
 
public: 
void SpawnEntityAIFollower(Ientity* 
otherEntity); 
 

تعريططف مططی کنططیم و بعططدا    SpawnEntityAIFollowerتططابعی بططا نططام   

 عملکرد آن را تشرير می کنم
 

void OnUpdate(float deltaTime); 
 

تعريططف مططی کنططیم و بعططدا عملکططرد آن  OnUpdateتططابعی فیرسیسططتمی بططا نططام 

يطا بطرش هطای زمطانی از نطوع       deltaTimeرا تشرير مطی کطنم،اين تطاب  پطارامتر     

float را دريافت می کند 
 
Cry::DefaultComponents::CPathfindingComponent* 
m_pPathfindingComponent = nullptr; 
 

را تعريطططف مطططی  m_pPathfindingComponentيطططک متایطططر بطططا نطططام  

نق  در سطططندباکس، Navigation Areaکنطططیم،اين متایطططر براسطططاک  

 .الگوريتم های مسیريابی را دارد
 
Cry::DefaultComponents::CcharacterControllerCo
mponent* m_pCharacterController = nullptr; 
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را تعريطططف مطططی   m_pCharacterControllerيطططک متایطططر بطططا نطططام   

 کنیم،اين متایر نق  بدنه فیزيک دشمن را دارد
 
private : 
float sum=0; 

 

تعريطف مطی کنطیم کطه جمط  بطرش هطای زمطانی را در آن          sumيک متایطر بطا نطام    

 اخیره می کنیم و مقدار اولیه آن دفر است
}; 
 

 می پردازم AIFollower.cppاکنون به بررسی فايل 

#include “StdAfx.h” 
 

در داخطططططل فايطططططل  StdAfx.hمتایرهطططططا و توابططططط  تعريطططططف شطططططده در 

AIFllower.cpp دابل دسترک خواهند بود 

 
#include “AIFollower.h” 
 

در داخطططل فايطططل   AIFollower.hمتایرهطططا و توابططط  تعريطططف شطططده در    

AIFllower.cpp دابل دسترک خواهند بود 
 

#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
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باعططططم ث ططططت   IEnvRegistrar.hو  EnvComponent.hهططططدرفايل 

Component يططا  جديططدEntity   جديططد در سططیماتیک و سططندباکس خواهططد

 شد
 
static void 
RegisterAIFollowerComponent(Schematyc::IEnvReg
istrar& registrar) 
{ 
 

 RegisterAIFollowerComponentبطططا توجطططه بطططه تطططاب  اسطططتاتیک  

 عمل ث ت ) کام ونت جديد يا اينتیتی جديد ( اجرا خواهد شد 
 

Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(Ientity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 

را دريافت می  GUID،برای اجرا شدن عمل ث ت،مقدار کلید scopeبا توجه متایر 

 کند

 
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(CA
IFollowerComponent)); 
// Functions 
{ 

را  CAIFollowerComponentنیز کیک  componentScopeمطتایر  

برای ث طت ) کطام ونت جديد يا اينتیتی جديد( در سطططیماتیک و سطططندباکس در نرر   

 میگیرد
 
} 
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} 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterAIF
ollowerComponent) 
 

و در نهايططت عمططل ث ططت اجططرا شططده و کام ونططت جديططد يططا اينتیتططی جديططد در       

 سندباکس و سیماتیک دابل نماي  خواهد بود

 
void 
CAIFollowerComponent::SpawnEntityAIFollower(IE
ntity* otherEntity) 
{ 
otherEntity->SetWorldTM(m_pEntity-
>GetWorldTM()); 
 
} 

يططططططک پططططططارامتر بططططططا نططططططام  SpawnEntityAIFollowerتططططططاب  

otherEntity          دارد و اينتیتی کطه در فتطای سطه بعطدی بطه ايطن تطاب  ارسطال

دططرار مططی  SetWorldTMمططی شططود را در فتططای سططه بعططدی بططازی توسططط تططاب  

 m_pEntityدهد،اينتیتی که دطرار اسطت تایطر مکطان دهطد همطان شطی جطاری )        

 GetWorldTM( بططا گططرفتن مودعیططت بططا تططاب    در اينجططا منرططور دشططمن اسططت 

مططی تططوان ،تاییططر مودعیططت و   SpawnEntityAIFollowerاسططت،با تططاب  

از انتقال به مکطان ديگطر را از طريط  يطک اينتیتطی ديگطر انجطام دادچطون ايطن تطاب            

 .است publicزيرمجموعه 
 
void CAIFollowerComponent::OnUpdate(float 
deltaTime) 
{ 
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را دريافططت مططی   deltaTimeکططه يططک پططارامتر بططا نططام     OnUpdateتططاب  

کند،وظیفطه اش بطه روزرسطانی و پیطدا کطردن کوتطاه تطرين مسطیر دشطمن بطه طططر            

 پلیر است.
 

if(!gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName("Player")) 
return; 
 

شططدن بازی،بايططد از اينگونططه خیططو  از کططدها ماننططد    crashبططرای جلططوگیری از 

بررسطی مطی کنطد کطه زمطانی       ifسطتور  روبرو استفاده کنیطد،در اينجطا د   ifدستور 

وجطود داشطته باشطد و اگطر      Playerادامه کطدها اجطرا خواهنطد شطد کطه اينتیتطی       

 ;returnوجططود نداشططت،بقیه کططدها بططا اسططتفاده از خططط     Playerاينتیتططی 

 .اجرا نخواهند شد

 

ددت کنید که کدنويسی درست و دستورات مستحکم )استحکام پ يری کدها( باعم 

ها می شود و يکی از مهمترين م احم  crashها و جلوگیری از  bugجلوگیری از 

 در برنامه نويسی بازی ها محسوم می شود

 
m_pPathfindingComponent-
>SetMovementRecommendationCallback([this](cons
t Vec۶& recommendedVelocity) 
{ 

در ارت ططططططا   SetMovementRecommendationCallbackتططططططاب  

بططا سططرعت حرکططت دشططمن بططه طططر  پلیططر اسططت کططه يططک پططارامتر بططا نططام          

recommendedVelocity را به داخل تاب  وارد می کند 
 

m_pCharacterController-
>SetVelocity(recommendedVelocity); 
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بططرای اختصططاص دادن سططرعت حرکططت بططا توجططه بططه بدنططه  SetVelocityتططاب  

 شططططططود و از متایططططططرفیزيططططططک دشططططططمن اسططططططتفاده مططططططی  

m_pCharacterController  نشططططططات مططططططی گیططططططرد و پططططططارامتر

recommendedVelocity      در ارت ططا  بططا شططکل پططايین )کططادر زرد رنگططی

 Maximumو مقططططدار  pathfinderاسططططت کططططه ( بططططا کام ونططططت 

Acceleration  در پنجره  ۳برابرproperties است 
 
}); 
 

میخواهم يک تکنیک بسطیار جالطب بطا م حبطی جديطد بطه شطما آمطوزش دهطم و آن          

 است if-timeحلقه 

 

 چیست؟ if-timeحا  حلقه 

 

 .به دستورات زير ددت کنید
 
sum+=deltaTime; 

 

 برش های زمانی را جم  می کند deltaTimeبا توجه به پارامتر  sumمتایر 

if(sum>=۶) 
{ 

 بلوکی از خط های زير را اجرا می کند ثانیه شد، ۶بزرگتر يا مساوی  sumاگر متایر 

 
if (m_pPathfindingComponent-
>IsProcessingRequest()) 
{ 
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بررسطی مطی شطود کطه آيطا عملیطات کوتطاه تطرين مسطیر جسطتجو در            ifدر دستور 

،در IsProcessingRequestحطططال انجطططام اسطططت؟ بطططا توجطططه بطططه تطططاب   

 در حال اجرا باشد،خط بعدی اجرا می شود دورتی که اين فرآيند
 
m_pPathfindingComponent-
>CancelCurrentRequest(); 
 

اين خطط عملیطات بعطدی را در کوتطاه تطرين مسطیر بطرای رسطیدن بطه هطد  را لاطو            

ايططن اسططت   CancelCurrentRequestمططی کنططد،دلیل اسططتفاده از تططاب    

لفطی رفتطه و از موانط  مختلفطی     که از آنجايی که پلیطر مطی توانطد بطه مسطیرهای مخت     

ع ططور کنططد،اين مسططنله باعططم مططی شططود کططه کوتططاه تططرين مسططیر جسططتجو بططرای    

رسططططیدن بططططه پلیططططر بايططططد سططططري  مجططططددا محاسطططط ه شططططود و تططططاب        

CancelCurrentRequest      بططه مططا کمططک مططی کنططد کططه عمططل حرکططت

دشططمن بططه طططر  پلیططر در مسططیر ديگططری سططري  انجططام شططود و در وادطط  بططرای      

وتطططططاه تطططططرين مسطططططیر مربطططططو  بطططططه پلیطططططر در متایطططططر    بافرينطططططر ک

m_pPathfindingComponent سري  به روز رسانی شود 

} 
 
m_pPathfindingComponent->RequestMoveTo(gEnv-
>pEntitySystem->FindEntityByName(“Player”)-
>GetWorldPos()); 
 

از متایططططططططر  RequestMoveToبططططططططا توجططططططططه بططططططططه تططططططططاب    

m_pPathfindingComponent     عمططل حرکططت دشططمن بططه طططر  پلیططر،

-gEnv->pEntitySystemانجططام مططی شططود و بططا توجططه بططه آرگومططان      

>FindEntityByName(“Player”)->GetWorldPos() 
،پلیططر پیططدا مططی شططود و مختصططات جهططانی آن بططه دشططمن داده مططی شططود و دشططمن 

 پلیر را پیدا می کند
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sum=0; 

 

دططفر مططی شططود تططا مجططددا کططه بططرش هططای زمططانی را جمطط  مططی کند، sumمتایططر 

عمل مسیريابی دشمن تا سه ثانیطه ديگطر بطا مسطیرهای ديگطر بطه ططر  پلیطر انجطام          

اسططت کططه آن را  ifشططود،ددت کنیططد ايططن يططک حلقططه منیقططی بططی نهايططت برپايططه  

ش یه سطازی کطرده ام و ايطن حلقطه بطر اسطاک زمطان بطوده و تطا زمطانی کطه دشطمن             

-ifدشطمن پلیطر را ازبطین ن طرده، حلقطه       وجود دارد و پلیر آن را از بطین ن طرده يطا   

time اجرا خواهد شد 
} 
 
 
Vec۶ playerEntity= gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName(“Player”)->GetWorldPos(); 
 

را تعريطف مطی کنطیم کطه بطر اسطاک        playerEntityيک متایر محلی بطا نطام   

،مختصططات پلیططر را در جهططان   FindEntityByNameتططاب  جسططتجو بططا نططام   

نیططز بططه اينتیتططی دشططمن اشططاره دارد و   GetEntityبططازی اخیططره مططی کنططد و  

فادططله دشططمن و پلیططر در   x,y,zبراسططاک فرمططول هططای رياضططی در محورهططای   

 .ريخته می شود x , y, zمتایرهای محلی 
 

float x = abs(playerEntity.x – GetEntity()-
>GetPos().x)*abs(playerEntity.x – GetEntity()-
>GetPos().x); 
 

𝑥 = (|𝑝𝑥 − 𝑔𝑥|) ∗ (|𝑝𝑥 − 𝑔𝑥|) 
 
float y = abs(playerEntity.y – GetEntity()-
>GetPos().y)*abs(playerEntity.y – GetEntity()-
>GetPos().y); 
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𝑦 = (|𝑝𝑦 − 𝑔𝑦|) ∗ (|𝑝𝑦 − 𝑔𝑦|) 
 
float z = abs(playerEntity.z – GetEntity()-
>GetPos().z)*abs(playerEntity.z – GetEntity()-
>GetPos().z); 
 
𝑧 = (|𝑝𝑧 − 𝑔𝑧|) ∗ (|𝑝𝑧 − 𝑔𝑧|) 
 

 

اسططت کططه  g(x,y,z)و  p(x,y,z)ايططن فرمططول فادططله بططین دو مختصططات  

منرططور  gدر آن وجططود و نقیططه  Playerمنرططور مختصططاتی اسططت کططه   pنقیططه 

بططه نقیططه   gدر آن موجططود اسططت،نقیه   GetEntityمختصططاتی اسططت کططه   

 حتور دشمن اشاره دارد.
 
float d = sqrt(x + y + z); 
 

 

𝑑 = √𝑥 + 𝑦 + 𝑧 
 

بررسطططی مطططی شطططود کطططه اگطططر فادطططله دشطططمن از پلیر)يطططا       ifدر دسطططتور 

برعکس،دططدرمیل  و راديکططال بططا فرجططه زوا را در نرططر بگیريططد( يعنططی متایططر       

را اجطرا   ifمتطر بود،خیطو  کطدهای بلطوک      ۶متطر يطا مسطاوی     ۶کمتر از  dمحلی 

 کند

if (d <= ۶.f) 
{ 
gEnv->pEntitySystem->RemoveEntity(gEnv-
>pEntitySystem->FindEntityByName(“Player”)-
>GetId()); 
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کططه عمططل حطط   اينتیتططی را در بططازی    RemoveEntityبططا توجططه بططه تططاب    

پلیطر کطه از    idانجام می دهطد،آرگومانی بايطد بطه آن اختصطاص داد و بطا توجطه بطه        

توسططططط پیططططدا کننططططده اينتیتططططی نشططططات مططططی گیرد،تططططاب   GetIdتططططاب  

FindEntityByName پلیطططر را بطططرای مطططا پیطططدا مطططی کنطططد و،id  آن را در

 اختیار تاب  ح   اينتیتی درار می دهد و پلیر ح   می شود
 

GetEntity()->RemoveAllComponents(); 
 

کام ونططت هططای دشططمن تمططامی  GetEntityبططا توجططه بططه شططی جططاری يعنططی  

 ح   می شود
 
gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 

 

، دشططمن نیططز  RemoveEntityو سططپس بططا توجططه بططه تططاب  حطط   اينتیتططی   

دشططمن  idيعنططی  GetEntityIdبايططد حطط   شططود و آرگومططان آن تططاب  را بططا 

 درنرر میگیريم و دشمن نیز ح   خواهد شد
} 
} 

را در فايطططططططططل  AIFollower.cppو  AIFollower.hفايطططططططططل هطططططططططای 

CMakeLists.txt   اضطططافه کنیطططد و سطططپس پطططروژه راRebuild  کنیطططد و يطططک

را انتخططام کنیططد و سططپس   Reload Allپیاططام نمططاي  داده مططی شططود و دکمططه  

کامططل توضططیر داده ام و بططرای هططر  ۳کنیططد،اين م حططم را در فصططل  Playپططروژه را 

 بايد انجام شود cpp.*و سی پی پی فايل  h.*هدرفايل 
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نتیجططططه نهططططايی در ايططططن تصططططوير نمططططاي  داده شططططده اسططططت و در بخطططط   

components  در پنجططططرهCreate Object   يططططک کام ونططططت بططططا اسططططم

AIFollower   وجططود دارد و يطططک کام ونطططت بطططا نطططامpathfinder  بطططا سطططرعت

در پنجطططره  Maximum Accelerationبراسطططاک پطططارامتر  ۳حرکطططت شطططتابی 

properties    وجططود دارد کططه مططی توانیططد سططرعت دشططمن را افططزاي  و يططا کططاه

وجططود دارد کططه  Character Controllerدهیططد و يططک کام ونططت ديگططر بططا نططام  

بططوده و پارامترهططای ديگططر در   Physicsدر بخطط   ۴برابططر  Massجططرم آن يعنططی 

هیططد تططا يعنططی حرکططت کططه پیشططنهاد مططی دهططم آن را تایططر د Movementبخطط  

 .نتاي  بیشتری را از دشمن طراحی شده بدست آوريد
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حا  بیايد يک مبال جطدی را مطورد بحطم دطرار دهطیم و میمننطا ايطن مبطال انگیطزه          

را در کططرای انجططین کططاربردی تططر يططاد   ++Cشططما را افططزاي  مططی دهططد کططه زبططان  

 Create( در پنجطططره component)بطططه دطططورت  entityبگیريد،بايطططد يطططک 

Object   در بخططComponents    بططا نططامAIFollower2    ث ططت نمططايم کططه

متططری  ۵دشططمنی نسطط تا پیشططرفته اسططت و پلیططر را تعقیططب مططی کنططد و در فادططله   

ايسططتاده و بططه طططر  پلیططر گلولططه پرتططام مططی کند،ال تططه ايططن دشططمن را بططا نططود     

EntityFaceAt    در فلططوگرا  مجهططز کططرده ام و دشططمن ديگططر در همططان سططاختار

C++ ارد کططه همططان حمططیت را انجططام مططی دهططد امططا ودتططی کططه بططه پلیططر   وجططود د

نزديک شطد براسطاک دوربطین پلیطر جهطت حملطه بطه پلیطر را بطدون اسطتفاده از نطود            

EntityFaceAt       مشططخه و اجططرا مططی کند،ال تططه بططا اجططرای پططروژهRobot 

Island بهتر متوجه منرور من خواهید شد. 

مططی کططنم،اين هططدر فايططل بايططد در   را بررسططی  AIFollower2.hابتططدا هططدرفايل  

 مسیر زير ايجاد شود :
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#pragma once 
 
#include <ICryMannequin.h> 
 
#include 
<DefaultComponents/Cameras/CameraComponent.h> 
#include 
<DefaultComponents/Physics/CharacterController
Component.h> 
#include 
<DefaultComponents/Geometry/AdvancedAnimationC
omponent.h> 
#include 
<DefaultComponents/AI/PathfindingComponent.h> 
 

چند هطدر فايطل بطا  بطه مطا کمطک مطی کنطد کطه از توابط  و متایرهطای مختلطف در             

 داخل اين هدرفايل ها استفاده کنیم،آنها را فراخوانی کنیم و به کار ب نديم
 
class AIEnemy final : public IEntityComponent 
{ 
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بطه دطورت نهطايی و بطدون ارت بطری بعطدی تعريطف         AIEnemyيک کیک بطا نطام   

بططرای پیططاده سططازی اينتیتططی     IEntityComponentمططی کنططیم و از رابططط  

 ها و کام ونت ها استفاده می کنیم
public: 
 
AIEnemy() = default; 

 

 مقداردهی می کنیم defaultسازنده کیک را به دورت پی  فرت با کلمه 

virtual ~AIEnemy() {} 
 

 و همینیور تخريب کننده کیک را نیز به دورت مجازی تعريف می کنیم

virtual void Initialize() override; 
 
رويطططداد سیسطططتمی)يا تطططاب  سیسطططتمی نیطططز گفتطططه مطططی شطططود( بطططا نطططام        

Initialize     را بططه دططورت مجططازی بططا خادططیت تعريططف مجططدد اعططین مططی

 کنیم

virtual uint۳۱ GetEventMask() const override; 

 

را بططه دططورت مجططازی بططا خادططیت تعريططف  GetEventMaskرويططداد سیسططتمی 

 مجدد اعین می کنیم

virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override; 
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را بططه دططورت مجططازی بططا خادططیت تعريططف  ProcessEventرويططداد سیسططتمی 

 مجدد اعین می کنیم
 
static void 
ReflectType(Schematyc::CTypeDesc<AIEnemy>& 
desc) 
{ 
 

ايسططططتايی،باعم تعريططططف کططططیک در   ReflectTypeرويططططداد سیسططططتمی 

در پنجطططره  Component Entityسطططیماتیک اديتطططور و در سیسطططتم   

Create Object   در بخططططComponents  خواهططططد شططططد،کیک

AIEnemy   را به تابReflectType اختصاص می دهیم 

desc.SetGUID("{D۶۱D8C۴C-۳۴0C-۱DFC-B۳2A-

۴۴8F8۳8AB0۳۵}"_cry_guid); 

 

 Createدر ويططروال اسططتوديو رفتططه بططر روی گزينططه     Toolsبططه منططوی  

GUID    مراجعططه مططی کنططیم و يططکGUID  از نططوعRegistry Format 

 درار می دهیم desc.SetGUIDکپی می کنیم در خط انتخام و 

desc.SetEditorCategory("Game"); 
 

تططان ث ططت شططود،در  componentيططا  entityدر چططه کاتططالوگی مططی خواهیططد 

اسططتفاده شططده امططا اگططر نططام ديگططری بططرای کاتططالو  تططان    Gameاينجططا کاتططالو  

در پنجططره  My AIاسططتفاده کنیططد،يک کاتططالو  بططا اسططم    My AIماننططد 

Create Object   در بخطططComponents   در سطططندباکس ايجطططاد

 خواهد شد

desc.SetLabel("AIFollower2"); 
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تططان چططه باشططد؟ در اينجططا اسططمی کططه در نرططر  componentيططا  entityاسططم 

 است AIFollower2گرفته ايم 

desc.SetDescription("This AI Follower can be 
used to spawn entities"); 
 

کططه در حططال ايجططاد اسططت،در     componentيططا  entityتوضططیحاتی بططرای  

 نرر گرفته ايم،اين توضیحات درفا جهت راهنمايی است
 
desc.SetComponentFlags({ 
IEntityComponent::EFlags::Transform, 
IEntityComponent::EFlags::Socket, 
IEntityComponent::EFlags::Attach }); 

 

در حططال ايجططاد را در  componentيططا  entityدر اينجططا پططرچم هططايی بططرای  

 نرر میگیريم که بايد به دورت خط با  باشد 
} 
 
void Revive(); 
 

کططردن و محاسطط ه برخططی از اعمططال کام ونططت هططا و  resetبططرای  Reviveتططاب  

 عملکطرد ايطن تطاب  را در ادامطه ايطن فصطل تشطرير مطی         متایرها را شامل مطی شطود،  

 کنم

void OnUpdate(float deltaTime); 
 

بطططرش هطططای زمطططانی را دريافطططت مطططی     OnUpdateتطططاب  فیطططر سیسطططتمی  

 کند،عملکرد اين تاب  را در ادامه اين فصل تشرير می کنم
 

protected: 
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Cry::DefaultComponents::CCharacterControllerCo
mponent* m_pCharacterController = nullptr; 
 

 
 

بطططرای سطططاخت يطططک   m_pCharacterControllerمتایطططری بطططا نطططام  

 تعريف شده است CharacterControllerفیزيک از نوع کام ونت 
 
Cry::DefaultComponents::CAdvancedAnimationComp
onent* m_pAnimationComponent = nullptr; 
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بططرای سططاخت يططک کام ونططت   m_pAnimationComponentمتایططر بططا نططام 

 انیمیشن از نوع انیمیشن پیشرفته تعريف شده است
 
Cry::DefaultComponents::CPathfindingComponent* 
m_pPathfindingComponent = nullptr; 
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از نطططوع کوتطططاه تطططرين  m_pPathfindingComponentمتایطططر بطططا نطططام 

 .)همان پلیر( تعريف شده است مسیر به طر  هد 
FragmentID m_walkTagId; 
 

 walkبططرای گططرفتن کلیططک انیمیشططنی   m_walkTagIdيططک متایططر بططا نططام  

 .تعريف شده است
FragmentID m_IdleTagId; 
 

 Idleبططرای گططرفتن کلیططک انیمیشططنی   m_IdleTagIdيططک متایططر بططا نططام  

 .تعريف شده است
 
FragmentID m_activeFragmentId; 
 

بطططرای گطططرفتن کلیطططک   m_activeFragmentIdيطططک متایطططر بطططا نطططام  

 انیمیشن جاری در حال پخ  تعريف شده است

float sum=0; 

 

بططرای جمطط  بططرش هططای زمططانی کططاربرد دارد و از نططوع داده اعشططاری    sumمتایططر 

float است 
bool isOnce=true; 
 

ايططن تتططمین را مططی دهططد کططه فقططط    booleanاز نططوع داده  isOnceمتایططر 

 يک ار در هر شر  مجدد کدهای مشخصی اجرا شود
}; 
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را بررسططی مططی کططنم،اين فايططل بايططد در مسططیر زيططر      AIFollower2.cppفايططل 

 ايجاد شود :

RobotIsland\Code\Components 

 

#include "StdAfx.h" 
 

اگر می خواهید از متایرهای ايسطتا يطا توابط  تعريطف و پیطاده سطازی شطده ايسطتا در         

 includeاسططتفاده کنید،بايططد آن را بططا کلمططه کلیططدی    StdAfx.hهططدرفايل 

به پروژه بازی تان الصطاق کنیطد،اين هطدرفايل جطزش هطدرفايل ريشطه در پطروژه بطازی         

 است

#include "AIFollower2.h" 
 
متایرهططا و توابطط  را در ايططن هططدرفايل اعططین کططرديم و ايططن هططدرفايل در ارت ططا  بططا 

اسطططططططت و توابططططططط  را بايطططططططد در فايطططططططل  AIFollower2.cppفايطططططططل 

AIFollower2.cpp پیاده سازی کنیم 
#include "BulletEnemy.h" 
 

اعططین  BulletEnemy.hمتایرهططا و توابطط  مربططو  بططه گلولططه هططا را در هططدرفايل   

پیططاده سططازی مططی   BulletEnemy.hتوابطط  را نیططز در هططدرفايل  بايططد کططرديم و 

 .می پردازم BulletEnemy.hکنیم،در ادامه اين فصل به تشرير 
 
#include "Particle0۴.h" 

 

بطططططرای اسطططططتفاده از کطططططیک آت ،بايطططططد متایرهطططططا و توابططططط  هطططططدرفايل 

Particle0۴.hرا به پروژه الصاق نمايیم،. 
 
#include <CryRenderer/IRenderAuxGeom.h> 
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بططرای اسططتفاده از توابطط  رنططدرينر،نماي  مططتن و شططکل هططای هندسططی،هدرفايلی بططا 

 را به پروژه الصاق نمايیم ،IRenderAuxGeom.hنام 

#include <CryInput/IHardwareMouse.h> 
 

 برای استفاده از ماوک بايد اين هدرفايل را به پروژه الصاق کنیم

#include <CrySchematyc/Env/IEnvRegistrar.h> 
 

و  AIFollower2.hبطططرای ث طططت و اسطططتفاده از ايطططن فايطططل هطططا بطططا نطططام    

AIFollower2.cpp  در سطططیماتیک و پنجطططرهCreate Object  در

 .،بايد از اين هدرفايل استفاده کنیمComponentsبخ  

 
#include 
<CrySchematyc/Env/Elements/EnvComponent.h> 
 

و  AIFollower2.hبطططرای ث طططت و اسطططتفاده از ايطططن فايطططل هطططا بطططا نطططام    

AIFollower2.cpp  در سطططیماتیک و پنجطططرهCreate Object  در

 .،نیز بايد از اين هدرفايل استفاده کنیمComponentsبخ  
 
static void 
RegisterAIFollower2Component(Schematyc::IEnvRe
gistrar& registrar) 
{ 

در محططیط سططیماتیک و سططندباکس بططه دططورت ث ططت    componentبططرای ث ططت 

کننطده محییطی بايطد از ايطن تططاب  ايسطتا)همان اسطتاتیک( اسطتفاده نمطود،اين عمططل         

در ارت طططا  بطططا مطططوازی کطططاری فايطططل هطططدر تعريطططف شطططده بطططا  بطططا نطططام        

AIFollower2.h :است،داخل اين تاب  خیو  زير وجود دارند 
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Schematyc::CEnvRegistrationScope scope = 
registrar.Scope(IEntity::GetEntityScopeGUID())
; 
{ 
Schematyc::CEnvRegistrationScope 
componentScope = 
scope.Register(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT(AI
Enemy)); 
// Functions 
{ 
 

وجطود دارد کطه ت طديیت زبطان ماشطین يطا همطان         scopeاينجا محدوده ای با نطام  

بايطد عمطل ث طت کننطده را انجطام       guidدفر و يک انجام مطی شطود بطا اسطتفاده از     

دهططیم تططا در دفتططر وينططدوز يططا همططان ريجسططتری وينططدوز انجططام شططود،اين عمططل در  

در سططندباکس و در نهايططت بططرای    entityو  componentادامططه بططا ث ططت   

پططی  پردازنططده    ام مططی شططود و شططما بططا اسططتفاده از  محططیط سططیماتیک نیططز انجطط  

يطططططططک کام ونطططططططت جديطططططططد در سطططططططیماتیک  define#مطططططططاکرويی 

(SCHEMATYC_MAKE_ENV_COMPONENT   بطططططططا نطططططططام کطططططططیک )

AIEnemy          ايجاد می کنیطد و بدنطه آن بطدون تطاب  اسطت )احتمطا  ايطن بخط  در

 رابیه با ايجاد نودهای مختلف در سیماتیک است(

} 
} 
} 
 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterAIF
ollower2Component) 
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 تاب 

 
CRY_STATIC_AUTO_REGISTER_FUNCTION(&RegisterAIF
ollower2Component) 

را بطططا  componentو  entityتوسطططط مطططاکرو پطططی  پردازنطططده عمطططل ث طططت   

 موفقیت انجام می دهد )ال ته اگر کدها را درست تايک کرده باشید(

 

void AIEnemy::Initialize() 
{ 
 
m_pCharacterController = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CCharacterControllerComponent>(); 
 

، يططک m_pCharacterControllerبططا توجططه بططه شططی جططاری و متایططر   

 ايجاد می کنیم Character Controllerکام ونت 
m_pCharacterController-
>SetTransformMatrix(Matrix۶۱::Create(Vec۶(۴.f), 

IDENTITY, Vec۶(0, 0, ۴.f))); 

 

بططراسطططططاک مططاتططريططکططس انططتططقططال بططا واحططد هططمططانططی از مططتططاططیططر            

m_pCharacterController   با آرگومانIDENTITY (x=۴ , y=۴ 

, z=۴  يک افسطت برای کاراکتر کنترولر با مختصات  ( وx=0 , y=0 , z=۴ 

 در نرر می گیريم
 
m_pAnimationComponent = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CAdvancedAnimationComponent>(); 
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يططک  m_pAnimationComponentبططا توجططه بططه شططی جططاری و متایططر     

انکن کام ونت انیمیشطن پیشطرفته ايجطاد مطی کنطیم تطا انیمیشطن هطا را از طريط  مط          

 اديتور برای دشمن به روزرسانی کنیم
 

m_pAnimationComponent-
>SetMannequinAnimationDatabaseFile("Animat
ions/Mannequin/ADB/FirstPerson.adb"); 

 

ط ططططط  مسطططططیر پوشطططططه هطططططای تودرتطططططو و خطططططتم شطططططده بطططططه فايطططططل 

FirstPerson.adb      در مطططانکن اديتور،انیمیشطططن هطططای مختلطططف بطططرای

تعريططف    m_pAnimationComponentسیسططتم پیشططرفته در متایططر   

وجططود دارد پططس  FirstPerson.adbمططی شططود،از آنجططايی کططه فقططط فايططل  

 .برای دشمن نیز از همین فايل استفاده می کنیم

 

 
 

m_pAnimationComponent-
>SetCharacterFile("Objects/Characters/Samp
leCharacter/thirdperson.cdf"); 
 

،مطدل  thirdperson.cdfبا توجه بطه مسطیر تودرتطو و خطتم شطده بطه فايطل        

  m_pAnimationComponentسططه بعططدی ريططر شططده بططه متایططر      

فايططل هططای    Character Toolاختصططاص داده مططی شططود و در پنجططره   
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firstperson.cdf   وthirdperson.cdf  وجططططود دارند،بططططه

 شکل زير نگاه کنید 
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m_pAnimationComponent-
>SetControllerDefinitionFile("Animations/Manne
quin/ADB/FirstPersonControllerDefinition.xml")
; 
 

در  Idle , Walkکلیططه  يططه هططای انیمیشططنی و کلیططک هططای انیمیشططنی  

مططططططططططانکن اديتططططططططططور در يططططططططططک فايططططططططططل بططططططططططا نططططططططططام 

FirstPersonControllerDefinition.xml  دطططططططططططططرار داده

شده است و ايطن فايطل توسطط مطانکن اديتطور ايجطاد مطی شطود،زيرا کطه تنهطا فايطل            

FirstPersonControllerDefinition.xml  در پطططططططططططططروژه

 .موجود است
 
m_pAnimationComponent-
>SetDefaultScopeContextName("FirstPersonCharac
ter"); 
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مططدل کططه از نططوع سططه بعططدی اول شططخه يططا   contextزيططر نططوع  ط طط  تصططوير

بايططد از  contextسططوم شططخه خواهططد بططود بططا ايططن خططط کططد در بططا  نططوع      

FirstPersonCharacter  ت عیت کند 

 

 
 
 
m_pAnimationComponent-
>SetDefaultFragmentName("Walk"); 

 

بططا توجططه بططه دططف کلیططک هططای انیمیشططنی بايططد يططک انیمیشططن را بططه حالططت پططی  

فططرت انتخططام کنططیم کططه پلیططر آن را اجططرا نمايططد،با توجططه بططه ايططن خططط انیمیشططن  

Walk          نمططاي  داده مططی شططود و بططه دططورت پططی  فططرت و همیشططگی ايططن

انیمیشططن اجططرا خواهططد شططد،مگر اينکططه کلیططدهای ديگططری بططرای پخطط  انیمیشططن   

هططای ديگططر تعريططف شططود،مبل انیمیشططن معیلی)انترططار( کططه در خیططو  بعططدی بططه 

 .اين مسنله می پردازم
 

m_pAnimationComponent-
>SetAnimationDrivenMotion(false); 
 

اين خط کنترل مطی کنطد کطه توسطط فیزيطک حرکطت انجطام شطود،در اينجطا افسطت           

بطرای تطاب     falseمربو  به نقطا  اتصطال هطا فیرفعطال شطده اسطت چطون مقطدار         

SetAnimationDrivenMotion فرستاده شده است. 
 
m_pAnimationComponent->LoadFromDisk(); 
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انکن اديتطور بطرای دشطمن بطا     عمل بارگ اری يطا لطود کطردن داده هطای کطاراکتر و مط      

 اين خط انجام می شود

 
m_IdleTagId = m_pAnimationComponent-
>GetFragmentId("Idle"); 
 

آدرک دسترسططی بططه کلیططک m_IdleTagId ايططن خططط بططا توجططه بططه متایططر 

  را برای دشمن مهیا می کند Idleانیمیشن 
 
m_walkTagId = m_pAnimationComponent-
>GetFragmentId("Walk"); 
 

آدرک دسترسطی بطه کلیطک     m_walkTagId ايطن خطط بطا توجطه بطه متایطر      

  را برای دشمن مهیا می کند Walkمیشن یان
 
m_pPathfindingComponent = m_pEntity-
>GetOrCreateComponent<Cry::DefaultComponents::
CPathfindingComponent>(); 

 

يططک  m_pPathfindingComponentبططا توجططه بططه شططی جططاری و متایططر  

 کام ونت با هد  کوتاه ترين مسیر برای رسیدن به پلیر را ايجاد می کنیم

 
m_pPathfindingComponent-
>SetMovementRecommendationCallback([this](cons
t Vec۶& recommendedVelocity) 
{ 
m_pCharacterController-
>SetVelocity(recommendedVelocity); 
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}); 
} 
 

از تطططاب   m_pPathfindingComponentحطططا  بطططا توجطططه بطططه متایطططر   

SetMovementRecommendationCallback   اسطططططططتفاده مطططططططی

کنیم تا محاس ه کوتاه ترين مسطیر از دشطمن بطه ططر  پلیطر انجطام شطود امطا نحطوه          

از  SetVelocityحرکططت را بططر اسططاک تططاب  فیزيططک شططتام حرکتططی بططا نططام   

 استفاده می کنیم m_pCharacterControllerمتایر کام ونتی 
 
uint۳۱ AIEnemy::GetEventMask() const 
{ 
return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_START_GAME) | 

BIT۳۱(ENTITY_EVENT_UPDATE); 
 

به وسطططیله  ProcessEventدو مقطدار را برای تاب    GetEventMaskتطاب   

و  ENTITY_EVENT_START_GAMEبرمیگرداند،ثابت رويدادی  BIT۳۱ماکرو 
ENTITY_EVENT_UPDATE   

} 
 
void AIEnemy::ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
{ 
switch (event.event) 
{ 

 بررسی میکنیم switchرا در داخل دستور  eventپارامتر 

 
case ENTITY_EVENT_START_GAME: 
{ 
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در هنگام شروع بازی اجرا  ENTITY_EVENT_START_GAMEثابت رويدادی 

 را اجرا خواهد کرد Reviveمی شود و تاب  
 
Revive(); 
 
} 
break; 
 
case ENTITY_EVENT_UPDATE: 
{ 
 

 ENTITY_EVENT_UPDATEتا زمانی که بازی در حال اجرا است،ثابت رويدادی 

 نیز اجرا خواهد شد
 
SentityUpdateContext* pCtx = 
(SentityUpdateContext*)event.nParam[0]; 

 

تعريطف مطی کنطیم کطه      pCtxبرای دريافت بطرش هطای زمطانی يطک متایطر بطا نطام        

انجططام  nParam[0]را براسططاک  eventشططده بططرروی پططارامتر   castعمططل 

 دهد

OnUpdate(pCtx->fFrameTime); 
 

را بططه داخططل  pCtx->fFrameTimeآرگومططان بططرش هططای زمططانی يططا همططان  

 ارسال می کنیم OnUpdateتاب  
} 
break; 
} 
} 
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void AIEnemy::Revive() 
{ 
 
GetEntity()->Hide(false); 
 

اسططتفاده  Hideآيطا شطی جطاری مخفططی شطود؟ از آنجطايی کطه شططی جطاری از تطاب          

 است،شی جاری مخفی نخواهد شد falseمی کند و آرگومان آن 
GetEntity()-
>SetWorldTM(Matrix۶۱::Create(Vec۶(۴, ۴, ۴), 
IDENTITY, GetEntity()->GetWorldPos())); 
 
بايططد اطمینططان داشططته باشططیم کططه شططی جططاری يططا همططان دشططمن براسططاک تططاب      

SetWorldTM      در فتططای سططه بعططدی بططا اسططتفاده از تططابGetWorldPos 

بططا واحططدهای   IDENTITYدططرار مططی گیططرد و از مططاتريکس همططانی از آرگومططان   

x=۴ , y=۴ , z=۴ استفاده می شود. 

 
m_pAnimationComponent->ResetCharacter(); 
 

شطططدن کطططاراکتر بطططه وسطططیله متایطططر  resetعمطططل دطططف بنطططدی مجطططدد بطططا 

m_pAnimationComponent انجام می شود 
m_pCharacterController->Physicalize(); 
 

محاسطططططط ات فیزيططططططک بدنططططططه دشططططططمن بططططططه وسططططططیله متایططططططر      

m_pAnimationComponent    بطططططا تطططططابPhysicalize  بطططططرای

 .حرکت کردن در فتای سه بعدی انجام می شود
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} 
 
void AIEnemy::OnUpdate(float deltaTime) 
{ 

 

انجطام مطی دهطد،اين تطاب  مجهطز بطه        OnUpdateدشمن همه اتفادطات را در تطاب    

 است deltaTimeدريافت پارامتر برش های زمانی با نام 
sum += deltaTime; 

 

 برش های زمانی را جم  می کند،تا ثانیه ها تشکیل شود sumمتایر 

if (sum >= ۴ && m_pPathfindingComponent && 
gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName(“Player”)) 
{ 

 

،می بینید که سه شطر  وجطود دارد کطه بايطد رعايطت شطوند  زيطرا کطه         ifدر بلوک 

و مقطدار هطر سطه    ده اسطت  اسطتفاده شط    &&بطا عیمطت     andاز عملگطر منیقطی   

 گردند تا کدهای داخل بلوک اجرا شوند : trueشر  بايد 

sum>=۴       زمانی کطه بطرش هطای زمطانی در متایطر :sum      بزرگتطر از يطک ثانیطه يطا

 برگشت داده می شود trueمساوی يک ثانیه شد، مقدار 

m_pPathfindingComponent  از آنجطططايی کطططه دططط ی يطططک کام ونطططت :

از نوع کوتاه تطرين مسطیر بطه هطد  را ايجطاد کطرديم و ايطن متایطر کطام ونتی خطالی           

برگشططت داده مططی شططود،اين    trueندارد،مقططدار   nullptrنیسططت و مقططدار  

شطر  بايطد وجطود داشطته باشطد و وجططود ايطن متایطر جطزش اسطتحکام پط يری کططدها           

 در برابر خیا در زمان اجرای بازی خواهد بود است و اين متایر باعم مقابله 
gEnv->pEntitySystem-

>FindEntityByName(“Player”)    همیشطططه بايطططد بررسطططی شطططود :

در مرحلططه وجططود دارد يططا نططه؟ اگططر وجططود داشططته باشططد مقططدار   Playerکططه آيططا 
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true     برگشططت داده مططی شططود و ايططن شططر  بايططد وجططود داشططته باشططد و وجططود

ش اسطتحکام پط يری کطدها اسطت و ايطن شطر  باعطم مقابلطه         جطز  Playerجستجو 

  .در برابر خیا در زمان اجرای بازی خواهد بود

 

کدهای استحکام پ يری ديگری نیز وجود دارند که شما می توانید با تحلیل درست به 

 اينگونه کدها دست پیدا کنید

 
if (m_pPathfindingComponent-
>IsProcessingRequest()) 
{ 
 

بررسطی مطی شطود کطه آيطا عملیطات کوتطاه تطرين مسطیر جسطتجو در            ifدر دستور 

،در  IsProcessingRequestحطططال انجطططام اسطططت؟ بطططا توجطططه بطططه تطططاب  

 دورتی که اين فرآيند در حال اجرا باشد،خط بعدی اجرا می شود
 
m_pPathfindingComponent-
>CancelCurrentRequest(); 
 

ه تطرين مسطیر بطرای رسطیدن بطه هطد  را لاطو        اين خطط عملیطات بعطدی را در کوتطا    

ايططن اسططت   CancelCurrentRequestمططی کنططد،دلیل اسططتفاده از تططاب    

که از آنجايی که پلیطر مطی توانطد بطه مسطیرهای مختلفطی رفتطه و از موانط  مختلفطی          

ع ططور کنططد،اين مسططنله باعططم مططی شططود کططه کوتططاه تططرين مسططیر جسططتجو بططرای    

دد شططططططود و تططططططاب  رسططططططیدن پلیر،سططططططري  بايططططططد محاسطططططط ه مجطططططط 

CancelCurrentRequest      بططه مططا کمططک مططی کنططد کططه عمططل حرکططت

دشططمن بططه طططر  پلیططر در مسططیر ديگططری سططري  انجططام شططود و در وادطط  بافرينططر  

مربططططططططططو  بططططططططططه مسططططططططططیرهای مختلططططططططططف در متایططططططططططر    

m_pPathfindingComponent به روز رسانی شود. 
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} 
 
m_pPathfindingComponent->RequestMoveTo(gEnv-
>pEntitySystem->FindEntityByName(“Player”)-
>GetWorldPos()); 
 

از مطططتطططاطططیطططر    RequestMoveToبطططا تطططوجطططه بطططه تطططابططط      

m_pPathfindingComponent   عمطل حرکت دشطططمن به طر  پلیر انجام،

-gEnv->pEntitySystemمططی شططططود و بططا تططوجططه بططه آرگططومططان     

>FindEntityByName(“Player”)->GetWorldPos()  پططلططیططر،

پیدا می شطود و مختصات جهانی آن به دشمن داده می شود و دشمن پلیر را پیدا می  

 کند

sum = 0; 

 

کططه بططرش هططای زمططانی را جمطط  مططی کند،دططفر مططی شططود تططا مجططددا   sumمتایططر 

عمل مسیريابی دشمن تا يک ثانیه ديگطر بطا مسطیرهای ديگطر بطه ططر  پلیطر انجطام         

اسططت کططه آن را  ifی نهايططت برپايططه شططود،ددت کنیططد ايططن يططک حلقططه منیقططی بطط

ش یه سطازی کطرده ام و ايطن حلقطه بطر اسطاک زمطان بطوده و تطا زمطانی کطه دشطمن             

-ifوجود دارد و پلیر آن را از بطین ن طرده يطا دشطمن پلیطر را ازبطین ن طرده، حلقطه         

time اجرا خواهد شد. 
 
const auto& desiredFragmentId = 
m_pCharacterController->IsWalking() ? 
m_walkTagId : m_IdleTagId; 
 

تعريططف شططده کططه بررسططی مططی   desiredFragmentIdيططک ثابططت بططا نططام  

در حططال حرکططت    m_pCharacterControllerکنططد کططه آيططا متایططر     

)در حططال دططدم زدن ( اسططت؟ کططه اگططر در حططال حرکططت باشططد بططا توجططه بططه متایططر  
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m_walkTagId مکططان ايسططتاده باشططد  و اگططر در حططال حرکططت ن اشططد و در يططک

مربططو   FragmentId،انیمیشططن بططا  m_IdleTagIdبططا توجططه بططه متایططر  

 درار خواهد گرفت desiredFragmentIdبه شر  در متایر 
 

if (m_activeFragmentId != desiredFragmentId) 
{ 
 

بررسططی مططی کنططد کططه اگططر انیمیشططن در حططال پخطط  شططدن در متایططر   ifبلططوک 

desiredFragmentId الف انیمیشططططن در حططططال پخطططط  شططططدن   مخطططط

m_activeFragmentId    فعلطططی باشطططد،آنگاه دو خطططط بلطططوکif  اجطططرا

 شوند
m_activeFragmentId = desiredFragmentId; 
 

مربطططططططو   Idاز آنجطططططططايی کطططططططه متایرهطططططططای انیمیشطططططططنی بطططططططا  

desiredFragmentId  وm_activeFragmentId  مخططططططططططططالف

 desiredFragmentIdهسطططتند،پس انیمیشطططن جطططاری همطططان انیمیشطططن 

 خواهد بود

 
m_pAnimationComponent-
>QueueFragmentWithId(m_activeFragmentId); 
 

،انیمیشططن  m_pAnimationComponentبططا توجططه بططه متایططر کططام ونتی    

در دططططف پخطططط  شططططدن  m_activeFragmentIdجططططاری در متایططططر 

انیمیشططن دططرار خواهططد گرفططت،درارگیری پخطط  انیمیشططن هططا در دططف بططا تططاب      

QueueFragmentWithId انجام می شود. 
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} 

 
if (IcharacterInstance *pCharacter = 
m_pAnimationComponent->GetCharacter()) 
{ 
 

و تططاب   m_pAnimationComponentبططا توجططه بططه متایططر   ifدر دسططتور 

کططه نقیططه اتصططال اسططلحه و     bone،سططاختار  GetCharacterآن بططا نططام  

دسطططت دشطططمن را دريافطططت مطططی کنطططد و در داخطططل متایطططر اشطططاره گطططری       

pCharacter می ريزد. 
 
auto *pBarrelOutAttachment = pCharacter-
>GetIAttachmentManager()-
>GetInterfaceByName(“barrel_out”); 
 

نحوه دسترسطی بطه نقیطه اتصطالی کطه باعطم تولیطد گلولطه          pCharacterمتایر 

مطططی شطططود را آدرک دهطططی مطططی کنطططد،اين آدرک دهطططی بطططا توجطططه بطططه تطططاب    

GetInterfaceByName   بطططا آرگومطططانbarrel_out   دطططورت مطططی

 barrel_outبررسططی مططی کنططد کططه آيططا اتصططالی بططا نططام      ifپ يرد،دسططتور 

 pBarrelOutAttachmentوجطططود دارد کطططه ايطططن اتصطططال در متایطططر     

آدرک دهطططی شطططده اسطططت و در دطططورتی کطططه ايطططن متایطططر بطططا مقطططدار خطططالی   

(nullptr  مخالف باشد،يعنی نقیه اتصال )barrel_out وجود دارد. 

 
if (pBarrelOutAttachment != nullptr) 
{ 
 
QuatTS bulletOrigin = pBarrelOutAttachment-
>GetAttWorldAbsolute(); 
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 GetAttWorldAbsoluteط ططط  تطططاب   barrel_outنقیطططه اتصطططال 

 ريخته می شود bulletOriginدر فتای سه بعدی در متایر 

SEntitySpawnParams spawnParams; 
 

از نطططططوع سطططططاختمان داده   spawnParamsيطططططک متایطططططر بطططططا نطططططام   

SEntitySpawnParams     تعريططف مططی کنططیم و وظیفططه ايططن متایططر آدرک

 است barrel_outاتصال دهی برای تولید گلوله های دشمن در نقیه 

 
spawnParams.pClass = gEnv->pEntitySystem-
>GetClassRegistry()->GetDefaultClass(); 
 

بايططد کیسططی پططی  فططرت و  spawnParamsاز متایططر  pClassط طط  فیلططد 

 ث ت شده به آن اختصاص دهیم تا بتوانیم تولید گلوله را انجام دهیم

spawnParams.vPosition = bulletOrigin.t; 
 

بطططوده و بايطططد فتطططای سطططه  QuatTSاز نطططوع داده  bulletOriginمتایطططر 

را بطططططططا اسطططططططتفاده از   barrel_outبعطططططططدی نقیطططططططه اتصطططططططال   

bulletOrigin.t  در فیلطططططدvPosition   مودعیطططططت( در متایطططططر(

spawnParams بريزيم. 
spawnParams.qRotation = bulletOrigin.q; 
 

را  barrel_outبايطد فتطای سطه بعطدی نقیطه اتصطال       برای عمل چطرخ  نیطز   

در متایططططر  qRotationدر فیلططططد  bulletOrigin.qبططططا اسططططتفاده از 

spawnParams بريزيم. 
 
const float bulletScale = 0.0۵f; 
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 اندازه گیری می کنیم bulletScaleاندازه گلوله با استفاده از ثابت 

spawnParams.vScale = Vec۶(bulletScale); 

 

را  vScaleسپس با توجطه بطه بطردار سطه بعطدی مربعطی بطرای انطدازه گلوله،فیلطد          

مططی ريزيم،تططا طططول ،عططرت و ارتفططاع گلولططه بططه يططک  spawnParamsدر متایططر 

 اندازه لحاظ شود

if (IEntity* pEntity = gEnv->pEntitySystem-
>SpawnEntity(spawnParams)) 
{ 
 

 spawnParamsو شطر  داخططل آن ،بايطد متایططر    ifحطا  بطا توجططه بطه دسططتور    

تکبیطططر کنیم،بطططا ايجطططاد و آدرک دهطططی  SpawnEntityرا بطططه وسطططیله تطططاب  

entity  ايجطططاد شطططده،بايد ايطططنentity  را در داخطططل متایطططرpEntity 

 با موفقیت انجام شد،خط زير اجرا می شود  entityبريزيم،اگر عمل تکبیر 
pEntity-
>CreateComponentClass<CBulletEnemyComponent>()
; 
 

بايططد يططک  pEntityمططا ايجططاد شططده اسططت و بططه وسططیله متایططر  entityحطا   

 CreateComponentClassکطططیک کطططام ونتی توسطططط تطططاب  جنريطططک   

بطططا نطططام  بطططرای تولیطططد گلولطططه ايجطططاد کنطططیم و ايطططن کطططیک کطططام ونتی        

CBulletEnemyComponent   اسططططت و در داخططططل متایططططرpEntity 

 .آدرک دهی خواهد شد
} 
} 
} 
} 
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ديگططری برخططورد مططی کنططیم کططه     ifبططه دسططتور   OnUpdateدر ادامططه تططاب   

 در مرحله وجود دارد يا نه؟ Playerبررسی می کند که آيا 

if(gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName(“Player”)) 
{ 

اجططرا مططی  ifوجططود داشططت، دسططتورات داخططل بلططوک   Playerدردططورتی کططه 

اجططرا نخواهنططد  ifوجططود نداشت،دسططتورات داخططل بلططوک  Playerشططوند و اگططر 

در مرحلطططه وجطططود دارد يطططا نطططه از تطططاب    Playerشطططد،برای دانسطططتن اينکطططه 

FindEntityByName استفاده می کنیم 

 

Vec۶ playerEntity = gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName(“Player”)->GetWorldPos(); 
 

،مودعیططت پلیططر را در فتططای سططه بعططدی بططه   playerEntityمتایططر بططرداری 

 بدست می آورد GetWorldPosوسیله تاب  
 
float x = abs(playerEntity.x – GetEntity()-
>GetPos().x)*abs(playerEntity.x – GetEntity()-
>GetPos().x); 
float y = abs(playerEntity.y – GetEntity()-
>GetPos().y)*abs(playerEntity.y – GetEntity()-
>GetPos().y); 
float z = abs(playerEntity.z – GetEntity()-
>GetPos().z)*abs(playerEntity.z – GetEntity()-
>GetPos().z); 
 
float d = sqrt(x + y + z); 
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ل هطا بطرای محاسط ه فادطله ی دو نقیطه از      در همین فصطل در رابیطه بطا ايطن فرمطو     

فتططای سططه بعططدی بحططم شططد و از توضططیر مجططدد آن دططر  نرططر مططی کططنم و در   

 فادله دشمن تا پلیر )يا برعکس( را بدست می آورد dنهايت متایر 

if (d <= ۵.f) 
{ 

،بررسطی مطی شطود کطه آيطا فادطله دشطمن از پلیطر         ifو دسطتور   dبا توجه به متایر 

متططر اسططت؟اگر شططر  درسططت باشططد،کدهای داخططل   ۵متططر يططا مسططاوی  ۵کمتططر از 

 اجرا خواهد شد ifبلوک 

انجطام شطود بطه شطرطی کطه       ifبررسطی مطی شطود کطه يک طار عمطل        ifدر دستور 

isOnce درست باشد 
if(isOnce) 
{ 

اسطططاک متایطططر  بطططر  SetMaxAccelerationمقطططدار دطططفر بطططه تطططاب    

m_pPathfindingComponent     اختصطططاص مطططی يابطططد و دشطططمن بطططه

 طر  پلیر حرکت نخواهد کرد و خواهد ايستاد
m_pPathfindingComponent-
>SetMaxAcceleration(0); 

 

تعريططف شططده کططه بررسططی مططی   desiredFragmentIdيططک ثابططت بططا نططام  

در حططال حرکططت    m_pCharacterControllerکنططد کططه آيططا متایططر     

)در حططال دططدم زدن ( اسططت؟ کططه اگططر در حططال حرکططت باشططد بططا توجططه بططه متایططر  

m_walkTagId  و اگططر در حططال حرکططت ن اشططد و در يططک مکططان ايسططتاده باشططد

مربططو   FragmentId،انیمیشططن بططا  m_IdleTagIdبططا توجططه بططه متایططر  

 درار خواهد گرفت desiredFragmentIdبه شر  در متایر 
 
const auto& desiredFragmentId = 
m_pCharacterController->IsWalking() ? 
m_walkTagId : m_IdleTagId; 
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مربطططططططو   Idاز آنجطططططططايی کطططططططه متایرهطططططططای انیمیشطططططططنی بطططططططا  

desiredFragmentId  وm_activeFragmentId  مخططططططططططططالف

 desiredFragmentIdهسطططتند،پس انیمیشطططن جطططاری همطططان انیمیشطططن 

 خواهد بود
 

m_pAnimationComponent-
>QueueFragmentWithId(m_activeFragmentId); 
 

،انیمیشططن  m_pAnimationComponentبططا توجططه بططه متایططر کططام ونتی    

در دططططف پخطططط  شططططدن  m_activeFragmentIdجططططاری در متایططططر 

انیمیشططن دططرار خواهططد گرفططت،درارگیری پخطط  انیمیشططن هططا در دططف بططا تططاب      

QueueFragmentWithId انجام می شود 

 تاییر می کند falseبه  isOnceر مقدار متای
isOnce=false; 
} 
 

زيططر کططدهای اسططتحکام بططرای جلططوگیری از خیططا اسططت و بررسططی مططی   ifدسططتور 

 کند که آيا کام ونت دوربین برای پلیر وجود دارد يا نه؟

 
if (gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName(“Player”)-
>GetComponent<Cry::DefaultComponents::CCameraC
omponent>()) 
{ 
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،دوربطططین پلیطططر براسطططاک تطططاب  جسطططتجو  direnemyبطططا توجطططه بطططه متایطططر 

entity   بططا نططامFindEntityByName    بططرای گططرفتن کام ونططت دوربططین

 .انجام می شود GetComponentبا تاب  جنريک 
auto direnemy= gEnv->pEntitySystem-
>FindEntityByName(“Player”)-
>GetComponent<Cry::DefaultComponents::CCameraC
omponent>()->GetCamera(); 

 

با گرفتن جهت  direnemy،مقدارش را براساک متایر  vمتایر سطه بعدی برداری  

 متر در نرر میگیرد ۴000دوربین پلیر با برد 

 

Vec۶ v=direnemy.GetViewdir()*۴000; 
 

v.z=0; 

 

 را برابر دفر میگیريم  zمقدار محور 
Quat newRotation = Quat::CreateRotationVDir(-
v); 
 

از کطططیک  CreateRotationVDirاگطططر بطططه درسطططتی ددطططت کنیم،تطططاب   

Quat  همططان عمططلLookAt  يططا همططانFaceAt   را انجططام مططی دهد،بططه ايططن

معنا که جهت دشمن به طر  پلیطر اسطت تطا زمطانی کطه پلیطر بطه دشطمن نگطاه مطی           

همطان نگطاه    vکند،در فیر اينصطورت ايطن عمطل لاطو مطی شطود،منفی شطدن متایطر         

دشمن به طر  پلیر است تا زمطانی کطه پلیطر بطه دشطمن نگطاه مطی کنطد،با اسطتفاده          

را مططی تططوان بططه سططادگی حططل کططرد،در   ايططن مشططکل FaceAtاز فلططوگرا  و نططود 

اينجا مشطخه مطی شطود کطه د يطل مح وبیطت فلطوگرا  در بطین بعتطی از برنامطه           

 نويسان کرای انجین بی دلیل نیست
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m_pEntity->SetPosRotScale(m_pEntity-
>GetWorldPos(), newRotation, Vec۶(۴, ۴, ۴)); 

 

لیطر رسطید،به پلیطر نگطاه مطی      متطر از پ  ۵ودتی که دشمن به فادله کمتر يطا مسطاوی   

کند و بطه ططر  پلیطر نشطانه مطی رود و شطلیک مطی کنطد،مودعیت دشطمن بطا تطاب             

GetWorldPos     چطططرخ  دشطططمن براسطططاک متایطططر،newRotation  و

پططی  نیططاز اسططت بططرای تططاب     Vec۶مقیططاک مربعططی بططه يططک انططدازه بططا تططاب     

SetPosRotScale   تا عمل محاس ه و اجرا می شود 
} 
} 
} 
 

 ۵نشططان مططی دهططد کططه فادططله دشططمن از پلیططر بزرگتططر از   elseدر اينجططا بلططوک 

 بر اين اساک اجرا خواهد شد elseمتر است،پس بلوک 
else 
{ 
 

تعريططف شططده کططه بررسططی مططی   desiredFragmentIdيططک ثابططت بططا نططام  

در حططال حرکططت    m_pCharacterControllerکنططد کططه آيططا متایططر     

در حططال حرکططت باشططد بططا توجططه بططه متایططر   )در حططال دططدم زدن ( اسططت؟ کططه اگططر

m_walkTagId  و اگططر در حططال حرکططت ن اشططد و در يططک مکططان ايسططتاده باشططد

مربططو   FragmentId،انیمیشططن بططا  m_IdleTagIdبططا توجططه بططه متایططر  

 درار خواهد گرفت desiredFragmentIdبه شر  در متایر 
 
const auto& desiredFragmentId = 
m_pCharacterController->IsWalking() ? 
m_walkTagId : m_IdleTagId; 
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if (m_activeFragmentId != desiredFragmentId) 
{ 

بررسططی مططی کنططد کططه اگططر انیمیشططن در حططال پخطط  شططدن در متایططر   ifبلططوک 

desiredFragmentId     مخططططالف انیمیشططططن در حططططال پخطططط  شططططدن

m_activeFragmentId اجرا شوند فعلی باشد،آنگاه خیو  زير 

m_activeFragmentId = desiredFragmentId; 
 

مربطططططططو   Idاز آنجطططططططايی کطططططططه متایرهطططططططای انیمیشطططططططنی بطططططططا  

desiredFragmentId  وm_activeFragmentId  مخططططططططططططالف

 desiredFragmentIdهسطططتند،پس انیمیشطططن جطططاری همطططان انیمیشطططن 

 .خواهد بود
 
Quat newRotation = 
Quat::CreateRotationVDir(m_pCharacterControlle
r->GetMoveDirection()); 
 

متر  ۵،هنگامی که دشططمن فادططله اش بزرگتر از newRotationبا توجه به متایر 

بطه طر  پلیر انجطام می دهد،به اين معنا که    FaceAtيطا   LookAtاسطططت،عمطل  

 CreateRotationVDirدشمن به پلیر نگاه می کند و اين عمل به وسیله تاب  

از تططاب   m_pCharacterControllerبططا تطوجططه بططه مطتایر کططام ونتی   

GetMoveDirection   انجام می شود،تابGetMoveDirection  همان

تعیین جهططت دشطططمن بططه طر  پلیر را محططاسططط ططه می کنططد و در داخططل تططاب    

CreateRotationVDir عمل تعیین جهت دشمن به طر  پلیر اجرا می شود 
 
m_pEntity->SetPosRotScale(m_pEntity-
>GetWorldPos(), newRotation, Vec۶(۴, ۴, ۴)); 
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،مودعیطططت دشطططمن،چرخ  دشطططمن بطططه SetPosRotScaleبراسطططاک تطططاب  

 طر  پلیر و مقیاک دشمن مقدار دهی می شود
 

m_pAnimationComponent-
>QueueFragmentWithId(m_activeFragmentId); 
 

،انیمیشططن  m_pAnimationComponentبططا توجططه بططه متایططر کططام ونتی    

در دططططف پخطططط  شططططدن  m_activeFragmentIdجططططاری در متایططططر 

انیمیشططن دططرار خواهططد گرفططت،درارگیری پخطط  انیمیشططن هططا در دططف بططا تططاب      

QueueFragmentWithId انجام می شود 
 
 
m_pAnimationComponent->ResetCharacter(); 
 

،عمططل دططف بنططدی انیمیشططن هططا را بططرای    ResetCharacterسططپس تططاب  

کاراکتر مقدار دهی اولیه و مقدار دهطی مجطدد مطی کنطد و همطه چیطز از دطفر بطرای         

 پخ  شدن انمیشن ها آفاز می شود

} 
 
m_pPathfindingComponent-
>SetMaxAcceleration(۳); 

 

از متایطططر  ۳بطططا مقطططدار   SetMaxAccelerationبطططا توجطططه بطططه تطططاب    

م ونتی کوتاه ترين مسیر به ططر  هطد ، حرکطت دشطمن بطه ططر  پلیطر مجطددا         کا

 آفاز می شود

isOnce = true; 
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مططی شططود،اين تتططمین ايجططاد مططی شططود کططه   trueمقططدارش  isOnceمتایططر 

انیمیشططن هططای دشططمن در هنگططام متودططف شططدن دشططمن و حرکططت مجططدد دشططمن 

 به طر  پلیر درست پخ  شود
 
} 
} 
} 

 بطه طططر  پلیر،بطه دططورت خیدطه و مفیططد در   لطه هططای دشطمن   حطا  بطه پرتططام گلو  

 می پردازم BulletEnemy.hهدرفايل 

#pragma once 
 
class CBulletEnemyComponent final : public 
IEntityComponent 
{ 
 

تعريف کردم که از رابط  CBulletEnemyComponentکیسطططی نهطايی با نام  

IEntityComponent ارت بری می کند 

 
public: 
virtual ~CBulletEnemyComponent() {} 

 

يک تخريب کننده برای کطیک تعريطف مطی کنطیم کطه بعطدا بتطوانیم منطابعی کطه از          

 گرفته ايم،بازپس گیری کنیم GPUو  CPUحافره،

 
virtual void Initialize() override 
{ 

 کارهای زير را انجام می دهد Initializeتاب  سیستمی 

const int geometrySlot = 0; 
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 را با مقدار دفر در نرر می گیريم geometrySlotيک ثابت با نام 
 

m_pEntity->LoadGeometry(geometrySlot, 
“Objects/Default/primitive_sphere.cgf”); 
 
شططی جاری،کططه همططان گلولططه دشططمن اسططت،يک مططدل هندسططی را بططا اسططتفاده از    

LoadGeometry بارگ اری می کند 
 

auto *pBulletMaterial = gEnv->p۶Dengine-
>GetMaterialManager()-
>LoadMaterial(“Materials/bullet”); 
 

تعريطف مطی کنطیم کطه يطک متريطال        pBulletMaterialيک متایطر بطا نطام    

لططود مططی کنططد و اگططر نمططی دانیططد نططوع  LoadMaterialرا بططا اسططتفاده از تططاب  

Data Type  متایرتطططان چیسطططت مطططی توانیطططد از کلمطططهauto  اسطططتفاده

کنید،سططعی کنیططد کططه کمتططر از ايططن کلمططه اسططتفاده کنیططد و متایرهططا را بططا نططوع    

Data Type  اعططین کنیططد،اما مططوادعی پططی  مططی آيططد کططه مج وريططد از کلمططه

auto استفاده کنید 
 
m_pEntity->SetMaterial(pBulletMaterial); 
 

و وجططططود تططططاب   pBulletMaterialر حططططا  بططططا توجططططه بططططه متایطططط 

SetMaterial    متريططال لططود شططده بططرروی مططدل گلولططه نگاشططت مططی شططود و،

 .برروی مدل درار می گیرد
SEntityPhysicalizeParams physParams; 
 

 SEntityPhysicalizeParamsاز نوع ديتا تايک  physParamsمتایر 

 است که وظیفه آن به کارگیری پارامترها و فیلدهای فیزيک در گلوله های دشمن است
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physParams.type = PE_RIGID; 
 

را میگیططرد کططه   PE_RIGID، ثابططت  physParamsاز متایططر  typeفیلططد 

 .اشاره دارد Rigidbodyبه مفهوم 

physParams.mass = 200000.f; 

 

اشطاره مطی کنطد و    بطه جطرم شطی )گلولطه(      physParamsاز متایطر   massفیلد 

کیلططوگرم اسططت،ال ته ايططن عططدد افططراق آمیططز  200گططرم يططا همططان  200000حامططل 

اسططت امططا بططرای ديططدن حرکططت گلولططه در بططازی و در اينجططا بططرای بحططم آموزشططی   

 .بسیار کاربرد دارد
m_pEntity->Physicalize(physParams); 
 

ک را براسططاک پارامترهططای  کططه عمططل انجططام فیزيطط    Physicalizeبططا تططاب   

 برای گلوله لحاظ می کند  physParamsمتایر 

GetEntity()->SetViewDistRatio(2۵۵); 
 

بططرای شططی جططاری يططا همططان گلولططه محططدوده و   SetViewDistRatioتططاب  

متططری در نرططر میگیططرد تططا گلولططه در ايططن محططدوده ديططده  2۵۵ديططدی را تططا فادططله 

 .شود
if (auto *pPhysics = GetEntity()-
>GetPhysics()) 
{ 
 

و متایططر اتوماتیططک تخصططیه حافرططه اشططاره گططری بططا نططام  ifبططا توجططه بططه بلططوک 

pPhysics از گلوله،دوانین فیزيک را دريافت می کند. 
pe_action_impulse impulseAction; 
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 pe_action_impulseاز نططططوع سططططاختار  impulseActionمتایططططر 

 عمل ضربه زدن را ط   دوانین فیزيک انجام دهداست که بايد 
 
const float initialVelocity = ۴0000.f; 

 

هططزار نیططوتن  ۴0بططا مقططدار  initialVelocityمتایططر بططدون تاییططر )ثابططت( 

 کیلونیوتن( مقدار دهی می شود ۴0)

 
impulseAction.impulse = GetEntity()-
>GetWorldRotation().GetColumn۴() * 
initialVelocity; 
 

در   impulseحططا  بططايططد جططهططت حططرکططت گططلططوططلططه را ططط طط  فططیططلططد     

مططقططداردهططی کططنططیططم، بططا اسطططتططفططاده از تططابطط     impulseActionمططتططاططیططر

GetWorldRotation  وGetColumn۴  جهت حرکت گلوله را بدسطططت می

يا همان محور عم  است و  Yدر واد  محور  GetColumn۴آوريم که در اينجا تاب  

است  initialVelocityلو اسطت و مقدار نیروی نیوتنی که در متایر  رو به ج

ضرم می شود و اين باعم ضربه زدن و حرکت شتابی گلوله  GetColumn۴در تاب  

به جهت جلو خواهد بود اما هنوز ضربه وارد نشده است و گلوله در يک مکان از فتای 

 .سه بعدی )کنار دهانه اسلحه ( تولید می شود
pPhysics->Action(&impulseAction); 
 

عمطل ضطربه بطا توجطه بطه وجطود متایطر         pPhysicsاز متایطر   Actionبا تطاب   

انجطام مطی شطود و گلولطه بطه ططر  رو بطه         impulseActionمقداردهی شطده  

 جلو و به طر  عم  حرکت می کند

} 
} 
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static void 
ReflectType(Schematyc::CtypeDesc<CBulletEnemyC
omponent>& desc) 
{ 
desc.SetGUID(“{B۵۶A۳A۵F-F2۱A-۱2CB-82C۱-

B۴E۶۱۳C۱۴A2A}”_cry_guid); 
} 

را  CBulletEnemyComponentکیک  ReflectTypeدر اينجططا تططاب  

تنها در بازی انعکاک می دهد و گلوله دشطططمن در اديتور کرای انجین دابل دسطططترک 

 ReflectTypeايستا  نیسطت و تنها در بازی دابل اسطتفاده اسطت،در رابیه با تاب    

 .توضیحات مفصلی ارائه شده است
 

virtual uint۳۱ GetEventMask() const override { 

return BIT۳۱(ENTITY_EVENT_COLLISION); } 

 

چنطططدين بطططار بررسطططی  ProcessEventو تطططاب   GetEventMaskتطططاب  

شططده اسططت امططا بططه دططورت خیدططه،اين دو تططاب  مکمططل عمططل برخططورد گلولططه را    

آشکار می کنند و هنگطامی کطه گلولطه بطه سطیر يطا شطی سطفت و سطختی برخطورد           

 .می کند،دستور يا دستوراتی زير اجرا می شوند
virtual void ProcessEvent(SEntityEvent& event) 
override 
{ 
 
if (event.event == ENTITY_EVENT_COLLISION)   
{ 
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gEnv->pEntitySystem-
>RemoveEntity(GetEntityId()); 
 

،بررسی می شود کطه اگطر گلولطه بطه شطی سطخت و سطفتی برخطورد         ifدر اين بلوک 

حط   شطود کطه ايطن تطاب  نیطز        RemoveEntityکرد،گلوله با اسطتفاده از تطاب    

نیططاز دارد کططه عمططل حطط   شططدن را بططر اسططاک    GetEntityIdبططه آرگومططان 

Id گلوله انجام می شود. 
} 
} 
}; 

 

 

اسططتفاده نکططرديم و تنهططا   BulletEnemy.cppددططت کنیططد از آنجططايی کططه مططا از  

اسطططططططتفاده کطططططططرديم،پس کام ونطططططططت   BulletEnemy.hاز هطططططططدرفايل 

BulletEnemy    در سططططیماتیک اديتططططور و در پنجططططرهCreate Object  در

نمططاي  داده نخواهططد شططد و تنهططا در بططازی دابططل دسططترک  Componentsبخطط  

اضطططافه  CMakeLists.txtرا بطططه  BulletEnemy.hخواهطططد بطططود وهطططدرفايل  

 کنید Buildنمايد و حا  پروژه را در ويروال استوديو 

 

نگطاه دشطمن بطه پلیطر و دفطل        ۴001نکته آخر،اين است کطه بطرای افطزاي  و ددطت     

ر فادطله ای و در هطر مکطانی از مرحلطه مطی تطوان از فلطوگرا         کردن اين نگطاه در هط  

برای دشطمن اسطتفاده نمود)ال تطه مطی تطوان محطدوده ای را نیطز بطرای نگطاه دشطمن           

شططما دشططمن را در سططندباکس و  بططه پلیططر و دفططل کططردن ايططن نگططاه  مشططخه کططرد(

 .کرده ايد Drag & Dropداخل مرحله 
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مراجعططه کنیططد و در   Propertiesه حططا  دشططمن را انتخططام کنیططد و بططه پنجططر    

کلیططک کنیططد و يططک کططادر نمططاي     Openبططرروی دکمططه   Flowgraphبخطط  

کلیطک کنیطد و ط ط  شطکل زيطر ايطن نودهطا را         OKداده می شطود و بطرروی دکمطه    

  .اضافه کنید و اين نودها را به هم ودل کنید

 
کمططک  را دارد و بططه شططما LookAtهمططان عملکططرد  EntityFaceAtدر وادطط  نططود 

پلیر،دشططمن بططه پلیططر نگططاه کنططد و مططی بینیططد کططه پططارامتر   IDمططی کنططد براسططاک 

متصططل شططده  Entity Idبراسططاک خروجططی  Local Playerبططه  Targetورودی 

از  GetPosهمطططان مودعیطططت پلیطططر را براسطططاک نطططود   Posاسطططت،پارامتر ورودی 
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بايطططد  Activateدريافطططت مطططی کنطططد و پطططارامتر ورودی  Posپطططارامتر خروجطططی 

بطا تیطک هطای زمطانی )بطرش هطای زمطانی( از پطارامتر خروجطی           Timeبراساک نطود  

Tick به روز رسانی شود. 

 Choose،اولططین ورودی بططا نططام   EntityFaceAtفرامططوش نکنیططد کططه در نططود  

Entity    وجططود دارد و ايططن ورودی را براسططاک محتططوایGraph Entity  لحططاظ

باکس انتخططام کنیططد،بر روی اولططین  کنید،بططه ايططن معنططا کططه دشططمن را در سططند   

 Assign Select،راسططت کلیططک کططرده و گزينططه  EntityFaceAtورودی از نططود 

Entity   را انتخططام کنیططد تططا بططه<Graph Entity>  تاییططر نططام داده شططود،به دو

 شکل بعدی ددت کنید
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 از EntityFaceAtط ططط  تصطططوير مطططی بینیطططد کطططه پطططارامتر ورودی اول نطططود    

Choose Entity  به<Graph Entity> تاییر کرده است 

حا  فلطوگرا  را اخیطره کنیطد و همچنطین مرحلطه را اخیطره کنیطد و حتمطا بعطد از          

را  Export to Engineمراجعططه کططرده و گزينططه  Fileاخیططره مرحلططه بططه منططوی 

را بططرروی دططفحه کلیططد بزنیططد تططا مرحلططه و ديگططر     F۱انتخططام کنیططد يططا کلیططد   

Assets سططتوديو مهیططا شططود و لططود مرحلططه در ويططروال اسططتوديو هططا بططرای ويططروال ا

کنیطد و   Rebuidبطه ويطروال اسطتوديو برگرديطد و پطروژه را       انجام شطود و در نهايطت  

 .را اجرا کنید بازی
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 فصل دهم

در جلوه های  Flowgraphکاربردهای 

 تصویری دوربین و ساخت منوهای بازی
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های تصویر در جلوه

 
حسططام مططی  ۶بططا ظهططور سططیماتیک فلططوگرا  کططم کططم جططزش میططرات کططرای انجططین 

شططود،در تصططوير بططا  لیسططت طططو نی از نودهططای فلططوگرا  را مططی بینیططد،اين نودهططا  

بیشترين وابستگی را به هسطته انجطین دارنطد و نمطی تطوان بطرای سطاخت يطک بطازی          

 Entityروی اين نودهطا حسطام ويطره ای را کطرد،در وادط  ايطن نودهطا بطرای          مستقل

ديديطد کطاربردی    GameSDKهايی با سطاختار مشطخه مبطل آنچطه کطه در پطروژه       

و دابططل اسططتفاده اسططت و بططرای يططادگیری بخشططی از مفططاهیم در کططرای انجططین مفیططد 

بطر میگطردد و تودطیه میکطنم      ++Cاست اما وابستگی اين نودها بطه شطدت بطه زبطان     

باشططد،امیدوارم کططه  ++Cکططه کمتططر بططه سططرات فلططوگرا  برويططد و تمرکزتططان بططرروی 

در نسخه های بعطدی کطرای انجطین فلطوگرا  حط   شطود يطا بطرای سطاخت منیط            

شططود،اين امیططدواری بیشططترين نفطط  را بططرای   ++Cهططا مسططتقل از  Levelدر سططیر 

نويسططططی بططططازی هايشططططان را کطططاربرانی دارد کططططه دوسططططت دارنططططد بططططدون کد 

بسازند،سیماتیک و فلطوگرا  مسطتقل در آينطده ددرتمنطدتر خواهنطد شطد امطا هنطوز         

C++  حططر  اول را مططی زنططد چططرا کططه بططازی هططايی کططه بططاC++  نوشططته مططی شططوند

سرعت اجرا بسطیار بطا تر و مصطر  کمتطر حافرطه را بطه دن طال دارنطد،اگر در پطروژه          

GameSDK   کططار  ۵.۱در نسططخه کططرای انجططین    بططرروی فلططوگرا  و سططیماتیک

کنید،بططه خططوبی درک خواهیططد کططرد کططه فلططوگرا  و سططیماتیک بططرای سططاخت بططازی 
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 و...
نیسططت،بلکه  ++Cهسططتند،در اينجططا تمجديططد از زبططان   ++Cنسطط تا کنططدتر از زبططان 

میخططواهم ايططن نکتططه را فرامططوش نکنیططد کططه موتططور بططازی سططازی کططرای انجططین از   

هنطوز نیطز از فلطوگرا  اسطتفاده مطی شطود و       ايجطاد شطده اسطت،اگرچه     ++Cکدهای 

ی شططود،اين دو بخطط  از فلطوگرا  بططرای دو بخطط  مهططم و حیططاتی بطازی اسططتفاده مطط  

 :به شر  زير است

1-Post Processing Effect  

جلوه های ويطره در دوربطین بطرای زي طا تطر شطدن بطازی جطزش عنصطر  ينفطک بطازی            

يططا امططی  افکططت  محسططوم مططی شططود و بططازی بططدون پسططت پراسسططینر افکططت     

(Image Effect   از جطط ابیت آن بططه شططدت کاسططته مططی شططود و ايططن مسططنله در )

کرای انجین بیشطتر تطاثیر خطود را نشطان مطی دهطد،برای کطار کطردن بطا جلطوه هطای            

تصويری در اين م حم من بطه سطرات تطک تطک ايطن جلطوه هطا رفتطه و آن جلطوه هطا           

ر آينطده ممکطن اسطت ايطن     را شر  خطواهم داد،بطا اطمینطان نمطی تطوان گفطت امطا د       

جلوه هطا توسطط سطیماتیک مطورد دسترسطی وادط  شطود،فراموش نکنیطد کطه محطور           

اسطت امطا بطرای آشطنايی شطما ايطن م حطم را تشطرير          ++Cادلی ايطن کتطام زبطان    

 2و شططماره  ۴کططرده ام،در شططکل زيططر مططی بینططد کططه دو کططادر زرد رنططر بططا شططماره  

تعطططداد  2و در شطططماره  Imageکاتطططالو   ۴مشطططخه کطططرده ام کطططه در شطططماره 

نودهايی کطه در ارت طا  بطا جلطوه هطای تصطويری اسطت جطدا سطازی شطده اسطت،که            

شر  هر يطک از ايطن نودهطا و خروجطی هطر نطود و تطاثیر آن در بطازی بطه شطر  زيطر            

است،تعداد پارامترها بسطیار زيطاد اسطت و مطن هطر نطود را بطر اسطاک پطارامتر دلخطواه           

کی  نوز یای جایوب    نمطاي  مطی گط ارم،   خود تنریم مطی کطنم و خروجطی را بطه     

و نیطاز شططما را بططرای   نییوز بییا پارام ر ییای مخ اییف اسییت 23 یای تاییویری  

ساخت بطازی هطای منحصطر بطه فطرد بطا جلطوه هطای تصطويری فطوق العطاده بطر آورده             

می کند،میمننا ترکیطب نمطودن ايطن جلطوه هطا زي طايی بطازی را دطدچندان خواهطد          

تسططت شططده اسططت و بططرای پططروژه هططای  GameSDKکططرد،اين جلططوه هططا در پططروژه 
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ديگططر نیططز عمططل خواهططد کططرد،من مقططادير زيططاد بططه پارامترهططا اختصططاص داده ام تططا  

نتططاي  بططه خططوبی نشططان داده شططود امططا شططما در بططازی تططان ن ايططد از مقططادير زيططاد    

استفاده کنیطد زيطرا کطه نتیجطه عکطس را خواهطد داشت،شطما بطا تمطرين و تکطرار در           

وضطیحاتم در ايطن فصطل مطی توانیطد بطه نتطاي  زي طا و ايطده آل          هر نود با توجطه بطه ت  

 خودتان برسید

 
۶DHudInterfrence    يکطططی از کاربردهطططای ايطططن جلطططوه تصطططويری پارازيطططت :

انططداختن روی دططفحه رادار و میططزان مهمططات پلیططر اسططت،مبی ودتططی کططه بططه ناحیططه  

ای از دسططتگاه هططای ناشططناخته و سططری دشططمن مططی رسططیم رادار و میططزان مهمططات  

 پلیر دچار پارازيت شديد شود و دابل نماي  ن اشد.
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 و...
 

افططزاي  مططی دهططیم نتیجططه بططه  ۴000بططه مقططدار  Amountبعططد از اينکططه پططارامتر 

 دورت زير خواهد شد
 

 
 

 
شططما مططی توانیططد پارامترهططای ديگططر را نیططز تاییططر دهیططد و نتیجططه را متفططاوت تططر    

مشططاهده نمايیططد،تاییرات مختلططف بططرروی پارامترهططا اعمططال نمايیططد تططا بیشططترين    

 تیش را برای کسب جلوه تصويری بهتر بدست آوريد.

ColorCorrection  بطططرای تنرطططیم رنطططر هطططای کطططل محطططیط اسطططتفاده مطططی :

شود،معمو  ايطن رنطر هطا براسطاک فتطای بطازی،نوع مرحلطه،میزان شطدت خشطونت          

و فیطره تاییطر مططی کند،شطما بايططد تناسطب اسططتفاده از ايطن نططود را براسطاک سططناريو       
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بططازی انجططام دهیططد،در محططیط هططای مختلططف بايططد جلططوه هططای متفططاوت را نشططان    

 .بهترين راه برای کسب نتاي  دحیر استدهید،تجربه 

 

 
 

را مقططدار دهططی کنیططد و نتیجططه    Yellow =۴ , Brightness=0.۵پارامترهططای 

به دورت زيطر خواهطد شطد،رنر زرد و میطزان روشطنايی دطحنه بطازی را بطه دطورت          

کل تاییر خواهد داد،همچنطین بطرای سطیاه و سطفید کطردن بطازی کافیسطت پطارامتر         

Saturation ر دططفر دططرار دهیططد و بططرای بازگشططت از تصططاوير سططیاه و سططفید را برابطط

بازگردانید،سطعی نکنیطد کطه مقطدار پطارامتر       ۴به رنگطی همطین پطارامتر را بطه مقطدار      

Saturation  بیشطططتر باشطططد چطططون رنطططر هطططا شطططدت شطططان بیشطططتر مطططی  ۴از

 .شود،حتما با پارامترهای مختلف بازی کنید تا نتیجه درست را کسب نمايید
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 و...

 

 
 

ColorGradient     بططرای نمططاي  تایططرات در محططیط براسططاک طیططف تصططوير بططا :

استفاده از يک تکسچر عمطل مطی کند،بطه نرطر مطی رسطد بطاگی در ايطن نطود وجطود           

 دارد و تاییرات دابل مشاهده نیست

ControlPlayerHealthEffect     بططرای نمططاي  دادن ايططن کططه پلیططر در حططال :

شططود،اين  ۴برابططر  Intensityاز دسططت دادن خططون اسططت کططه اگططر مقططدار پططارامتر  
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اسطتفاده کنید،بطه    disableعمل اتفطاق مطی افتطد بطرای فیطر فعطال شطدن از گیطت         

تصططوير زيططر و مقايسططه آن در تصططوير بعططدی نگططاهی بیندازيططد،اين نططود در پططروژه     

GameSDK د و در پروژه های ديگر دابل دسترک نیست.وجود دار 
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 و...

 
EffectAlienInterfrence  برای ايجاد پارازيت برروی  دوربین پلیر و نمايشی ويره:

را به يک تایر دهید و تصوير زير را مشاهده  Amountاز اختیل برروی دوربین مقدار 

 کنید
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EffectBloodSplats  خطططون و پاشطططیدن آن  :  بطططرای نشطططان دادن لکطططه هطططای

برروی دوربین کطاربرد دارد امطا بطه نرطر مطی رسطد بطاگی در ايطن نطود وجطود دارد و           

 تاییرات دابل مشاهده نیست

EffectDepthOfField     بططرای تاثیرگطط اری بططر عمطط  میططدان ديططد دوربططین در :

پلیططر و تططار شططدن ديططد دوربططین از ايططن نططود اسططتفاده مططی شود،شططما مططی توانیططد    

 Enable Dof=trueتاییططر دهیططد امططا در ايططن مبططال تنهططا پططارامتر   پارامترهططا را 

اسططت و نتیجططه را در تصططاوير زيططر مططی بینید،بططه سططمت رادار نگططاهی بیندازيططد و     
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 و...
متوجه می شطويد کطه تاییطرات در آن دسطمت لحطاظ شطده اسطت،حتما پارامترهطا را         

 در اين نود تاییر دهید تا بهترين نتیجه را حادل کنید
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EffectFrost  برای نماي  لکه هايی سفید و نس تا شفا  برروی دوربین پلیر استفاده :

شده است،مبی اين جلوه می تواند برای موجودات  ۴برابر  Amountمی شود و مقدار 

ارگانیک فتايی که به طر  شما ماده ای را انتشار و پخ  می کنند می تواند مفید 

 .باشد
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EffectGhostVision :  می رسد باگی در اين نود وجود دارد و عمل مورد نرر به نرر

 در اين نود انجام نمی شود

EffectGhosting  برای نماي  دادن اينکه پلیر مانند رو  به محیط اطرا  بازی :

درار دهید  0.۳را برابر   Amountنگاه کند،از اين نود استفاده می شود،مقدار پارامتر  

 .ب نیدتا تاییرات را مبل تصاوير زير 
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 و...

 

 
EffectRainDrops         بططرای شطط یه سططازی ريططزش بططاران يططا عططرق ريخططتن و :

خسططتگی پلیططر در گرمططای هططوا اسططتفاده مططی شططود،ط   تصططاوير زيططر عمططل کنیططد و 

دططططرار  Spawn Time Distance=0و پططططارامتر  Amount=۴پططططارامتر 

افططزاي  يابططد عمططل    Spawn Time Distanceدهید،هرچططه مقططدار پططارامتر   

ريططزش بططا تططاخیر بیشططتری انجططام خواهططد شططد و دیططرات کمتططری بططرروی دوربططین   

 جاری خواهد شد
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EffectVolumetricScattering    تحقیقططات بططرروی ايططن نططود ادامططه دارد و بططا :

 اعمال آن هیش تاییری برروی محیط انجام نمی شود

EffectWaterDroplets    يطک مطی شطويم يطا آبطی کطه       : ودتی به يطک آبشطار نزد

از با  به پايین ريختطه مطی شطود دوربطین پلیطر را خطیس مطی کنطد و بخشطی از آم          

بططرروی دوربططین جططاری مططی شططود از ايططن جلططوه اسططتفاده مططی کنیم،پططارامتر         

Amount=۴ باشد. 



 
 
569 
 

   

 
 
 

 

 11فصل 
 Flowgraphکاربرد 

های تصویر در جلوه

 

 



 
 

511 
 

 
 

 

 

 11فصل 
 Flowgraphکاربرد 

های تصویر در جلوه

 و...

 
 

EffectWaterFlow        ودتططی کططه میخططواهیم پلیططر بططه داخططل آم فططرو رود و :

بططه دنیططای بططازی نگططاه کنططد،از ايططن نططود اسططتفاده مططی    دوربططین پلیططر از داخططل آم

افطزاي  يابطد شطدت مطوا آم و شکسطتگی       Amountکنیم،هر چطه مقطدار پطارامتر    

دططرار دهیططد و ايططن   ۵را برابططر  Amountزاويططه ديططد بیشططتر خواهططد بود،مقططدار    

 اين نود را امتحان کنید ۵تا  0پاارمتر را برای اعداد 
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FilterBlur  :   ايططن نططود باعططم تططار شططدن و نامشططخه شططدن دوربططین در دنیططای

متفططاوت  DepthOfFieldبططازی خواهططد شد،اشططت اه نکنیططد ايططن نططود بططا نططود      

 DepthOfFieldاسططت،اين نططود کططل مرحلططه را تططار مططی کنططد در حططالی کططه نططود   

براسططاک مسططافت و محططدود ديططد پلیططر محططیط بططازی را تططار خواهططد کرد،پططارامتر     

Amount =2 تططا  0مقططادير ديگططری از ايططن پططارامتر بططرای اعططداد از فادططله  باشططد و

 را به اين نود به دورت اعشاری نیز می توانید اختصاص دهید 2
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FilterChromaShift  برای ش یه سازی تجزيه نور استفاده می شود، مقدار پارامتر :

Amount=۴  کنیددرار دهید اگرچه می توانید از مقادير اعشاری نیز استفاده 
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FilterDirectionalBlur  برای تار شدن براساک جهت استفاده می شود من بردار :

Direction  را با مقاديرx=0 , y=۴ , z=0  تنریم کردم،شما می توانید از مقدار اعشاری

و يا مقادير دحیر بزرگتر يا کوچکتری استفاده کنید و نتیجه را به دورت دلخواه در 

 آوريد
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FilterGrain      بططرای ايجططاد نططويز و اخططتی ت تصططويری حادططل از جريططان بططرق :

استفاده مطی شطود،نويزها و اخطتی ت تصطويری را مطی توانیطد کطاه  يطا افطزاي  و          

 ۴۵0و  ۴00و  ۵0و  0را بططرای مقططادير   Amountيططا حتططی شططديد کنیططد،پارامتر   

آن اختصططاص  امتحططان کنیططد،هر مقططدار عططددی دلخططواه را مططی توانیططد بططه    200و 

 .دهید
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FilterRadialBlur :     بططرای ايجططاد تارشططدگی تصططوير بططر اسططاک شططعاع و مرکططز

تاییططر دهیططد  ۴0000را بططه  Amountتارشططدگی تصططوير اسططتفاده مططی شططود،مقدار 

اختصطاص داده شطده اسطت و      x=0.۵ , y=0.۵و مطی بینیطد کطه مرکطز تصطوير بطه       

 است Blurring Radius=۴شعاع تارشدگی با پارامتر 
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FilterSharpen  برای ايجاد تصاوير واضر و تیز استفاده می شود،اين نود به شما :

کمک می کند که پیکسل های تصويری مقادير وادعی را در بازی نشان دهند و در پروژه 

بصری واد  گرايی را به بهترين -های معماری ويروالیزيشن يا همان پروژه های تعامل

 یددرار ده Amount=۵شیوه نشان داده شوند،مقدار 
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FilterVisualArtifacts  اين نود کاربردهای فراوانی دارد و يکی از اين کاربرد ها :

ايجاد شوک تصوير به دوربین پلیر درهنگام شلیک راکت،ايجاد و ش یه سازی زلزله و 

تاییرات شديد تصويری دارد،در اينجا می بینید که يک زلزله شديد ش یه سازی شده 

 توانید تجزيه نور را نیز ش یه سازی کنید است، با اين نود می 
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و در اين مبال نیز اختی ت شديد تصويری ايجاد شده است و می توان بر اساک سناريو 

بازی اين اختی ت را به دستگاه های موجودات فتايی در هنگام نزديک شدن به پايگاه 

 انیمیشنی نشان داده می شودهای نرامی آنها نس ت داد،ال ته تصاوير به دورت پويا و 

اما در اينجا تنها به يک تصوير بسنده می کنم،با اين نود می توان میزان پارازيت ها را 

 براساک جريان برق نیز ش یه سازی کرد
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ScreenFader          اين نود بسطیار کطاربردی اسطت و هنگطامی کطه بطازی شطروع مطی :

تاريطک کطم کطم محطو      شود از يک دفحه تاريطک شطروع مطی شطود و سطپس دطفحه      

مطی توانیطد رنطر     Colorشده و بطازی شطروع مطی شود،شطما بطا اسطتفاده از پطارامتر        

محو شدگی را از سیاه و تاريطک بطه رنطر ديگطری تاییطر دهیطد،زمان تاییطر و محطو         

 شدگی نیز دابل تاییر است
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SetShadowMode    آيططا کیفیططت سططايه هططا در بططازی بططرای شططما مهططم اسططت؟ :

مططی  ShadowModeد کیفیططت سططايه هططا در بططازی بططا پططارامتر   شططما مططی توانیطط 

)بطططا ( باشطططد ،کیفیطططت    High Quality)معمطططولی( و يطططا   Normalتوانطططد 

Normal           معمولی( جوابگطوی بطازی شطما خواهطد بطود،زيرا کطه پطردازش سطايه هطا(

 و نورها سنگین است. 
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2- User Interface in Game  

سططاخته مططی   Adobe Flashبططرای نمططاي  دادن منوهططايی کططه بططا تکنولططوژی    

 XMLشططوند،به نودهططای فلططوگرا  نیازمنططد هسططتید،بگ اريد اول از سططاخت فايططل     

در مسططیر مشخصططی شططروع کنیططد کططه بططه شططما کمططک مططی کند،مسططیر درسططت را   

در بطازی   gfxبطه پسطوند    swfبپیمايد و فايل هطای فلط  تطان را بطا ت طديل پسطوند       

 زم اسطت کطه فايطل فلط  بطا       gfxلود و به نماي  بگ اريد، برای ايجطاد فايطل هطای    

بکشططید و  gfxexport.exeمسططیر زيططر بططرروی فايططل    را بططه داخططل swfپسططوند 

 .رها کنید
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در مسططیر و پوشططه تودرتططو     BFC.swfهمططانیور کططه مططی بینیططد م ططدا فايططل       

Libs\UI  داخططل پوشططهAssets يططل بايططد باشططد و فاBFC.swf  را بططه مسططیر فايططل

gfxexport.exe  و بططرروی فايططلgfxexport.exe   کشططیده و رهططا مططی کنططیم و

 ساخته می شود BFC.gfxفايل  Libs\UIدر مسیر 

 

 
وجطود نداشطته باشطد،بايد ايطن پوشطه هطای تودرتطو را         Assets\Libs\UIاگر مسطیر  

ر کپطی کنیططد،برای  را در ايطن مسطی   swfايجطاد کنیطد و سطپس فايطل يطا فايططل هطای       

بايططد مسططیر تودرتططو بططا پوشططه هططای  MainMenu.xmlماننططد  xmlسططاخت فايططل 

Assets\Libs\UI\UIElements     را بسططازيد و سططپس داخططل ايططن مسططیر فايططل

( يططا هططر سیسططتم رابططط کططاربری ديگططری در    MainMenu.xmlمنططوی ادططلی ) 
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وگرا  کططه شططما مططی سططازيد داخططل فلطط XMLبططازی را بسططازيد،فايل يططا فايططل هططای 

کططار  gfxشناسططايی شططده و بططا نودهططای فلططوگرا  مططی توانیططد بططا فايططل هططای        

را لطود کطرده و سطپس بطه نمطاي  بگ اريطد يطا بطا دکمطه هطای            gfxکنید،فايل های 

منططو در بططازی ارت ططا  بردططرار کنیططد،مقادير مهمططات را کططاه  دهیططد يططا افططزاي      

در کططرای  UI Editorدهیططد و داخططل منططو يططا رابططط بططازی نمططاي  دهید،اگرچططه   

وابسططته اسططت،انترار مططی رود کططه در  Adobe Flashانجططین موجططود نیسططت و بططه 

بطه کطرای انجطین اضطافه شطده و ديگطر از فايطل هطای          UI Editorنسخه های بعدی 

 .استفاده نشود Adobe Flashفل  با نرم افزار 

 
 را مططی بینیططد کططه از سططه سططاختار تشططکیل شططده xmlدر شططکل زيططر سططاختار فايططل 

 است :

۴-UIElements  ايطططططططططططن سطططططططططططاختار کطططططططططططه دارای نطططططططططططام :

AhmadKaramiMainMenu       اسططت مططی توانططد هططر اسططم دلخططواهی داشططته

بطططا نطططام  UIElementباشطططد و ايطططن سطططاختار از يطططک زيطططر سطططاختار يطططا تطططر  

MainMenuAK    ايجطاد شططده اسططت کططه در داخطل فلططوگرا  بططا همططین اسططم آن را

بططرای   controller_inputامترهططای در تصططاوير پططايین خواهیططد ديططد،اينجا پار   

بططرای فعططال شططدن مططاوک فلطط  يططا مططاوک   cursorمططديريت ورودی فايططل فلطط ،

بططرای تاثیرگطط اری کططدهای دططفحه کلیططد و    keyeventsکططرای انجططین در بططازی، 

mouseevents        بططرای تاثیرگطط اری کلیططک هططای مططاوک وجططود دارد،در زيططر

را مطی بینیطد و    ۶گط اری عطدد   بطا  يطه    BFC.gfxفايطل   GFXساختار بعدی با نطام  
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دططرار دارد،زيرسططاختار يططا  Libs\UIايططن فايططل همططانیور کططه اشططاره شططد در مسططیر  

اسططم  Constraintsنیططز يططک زيرسططاختار ديگططر دارد کططه بططا تططر       GFXتططر 

گ اری شطده اسطت و شطامل دطرار گیطری فايطل فلط  بطرروی دطفحه بطازی اسطت و            

(،در گوشططه top) گوشططه بططا مودعیططت فايططل در کجططای دططفحه بططازی لططود شططود،در 

و (left) يططا چططک  (right) ،در سططمت راسططت(center)،در مرکططز(down)پططايین

نیططز در  (dynamic)در يططک واحططد اسططت و حالططت پويانمططايی scaleمقیططاک آن بططا 

 آن فعال شده است

2- Functions       در ايططن سططاختار يططا در ايططن تططر هططر چنططد تططاب  را کططه مططی :

مططی توانیططد درا کنیططد و در تصططوير پططايین نیططز يططک  xmlخواهیططد در داخططل فايططل 

وجططود دارد کططه اسططم تططاب  بططا نططام    functionمبططال از زيرسططاختار تططاب  بططا تططر  

Test0۴  بططرای فراخططوانی و نططام تططاب  بططاfunc0۴  وجططود دارد،در اينجططا پارامترهططای

funcname , desc   مططی تواننططد مقططدار دلخططواهی داشططته باشططند و مقططادير ايططن

و  param name  دو پططارامتر اهمیططت نططدارد و همچنططین در زيرسططاختار بعططدی  

desc        نیطز مقطادير دلخططواه بطوده و اهمیططت ندارنطد،اينجا بیشطتر بططه جن طه توضططیر و

 پارامترهای کمکی اشاره می شود و در اينجا به پارامترهای کمکی نمی پردازم

۶-Events            اين سطاختار يطا تطر مربوططه بطرای دکمطه هطا طراحطی شطده اسطت و :

مخططته بططه کططرای انجططین نیسططت،من زمططانی کططه در حططال سططاخت پططروژه هططای     

بططا  200۳-200۵تططا سططال هططای    VB۳( Visual Basic ۳مختلططف درمحططیط ) 

بطططودم از دسطططتورات   Windows Registersو  Windows APIاسطططتفاده 

FSCommand  کططردم، دسططتوراتی کططه بططه  اسططتفاده مططیFSCommand  خططتم

 fscommandمططی شططود بططه ايططن دططورت اسططت کططه در داخططل فايططل فلطط  يططک   

تعريف مطی کنیطد و بطا اسطتفاده از آن يطک اسطم بطرای خطارا از فايطل فلط  ارسطال            

مططی شططود،اين اسططم مططی توانططد هططر چیططزی باشططد امططا شططما مططی دانیططد دسططتور      

fscommand     مطه چطه اسطمی را بطه خطارا از      که داخل دکمطه هطا اسطت و هطر دک
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تعیطین مطی کنیطد کطه بطا       switchيطا   ifفايل فل  ارسال می کنطد و بطا دسطتورات    

کلمططه  fscommandکلیططک کططردن بططرروی دکمططه اول در فايططل فلطط  دسططتور    

نیططز از  VB۳را بططه فايططل خططارا از فلطط  ارسططال مططی کنططد،من در     btn0۴ مططبی

ActiveX      ل فلط  را بطا پسطوند    ی استفاده می کطردم کطه مطی تونسطت فايطswf  در

بايطد بررسطی مطی کطردم کطه       VB۳در  ActiveXخود لود کند و بطا اسطتفاده از ايطن    

اسطت يطا نطه،اگر برابطر بطود نشطان        ”btn0۴“آيا اين کلمه ارسال شده برابر بطا رشطته   

می داد که مطن بطرروی دکمطه فلط  کلیطک کطرده ام و اگطر برابطر ن طود نشطان مطی            

کلیطک نکطرده ام يطا بايطد شطر  هطای ديگطر را در ديگطر         داد که برروی دکمطه فلط    

دکمططه هططا بررسططی میکططردم، در کططرای انجططین نیططز همططین فرمططول بططرای فلططوگرا    

وجططود دارد و در داخططل فلططوگرا  بايططد نططود يططا نودهططای مربططو  بططه دسططتورات       

fscommand     را فراخطططوانی کنید،دتطططیه بسطططیار سطططاده اسطططت،همه کارهطططا را

 می دهد،کافیست شما اين رابیه ها را بدانید. فلوگرا  برای شما انجام

شطناخته مطی    FSاسطت بطا    eventکطه همطان نطام     event nameدر اين سطاختار  

مطی توانطد خطالی باشطد يطا مقطدار يطا رشطته دلخطواهی داشطته            descشود و پطارامتر  

وجططود دارد،ايططن پططارامتر بططه     okay02بططا نططام   fscommandباشططد و پططارامتر  

 okay02را بسطاز و اگطر پطارامتر داخلطی آن بطا نطام        FSه نطود  فلوگرا  می گويطد کط  

را اجططرا کططن،در  FSبططود نودهططای مشططت  شططده و تکبیططر شططده و جططدا شططده از نططود  

زيططر بططرای سططاخت نودهططا و همچنططین شناسططايی فايططل فلطط  در  xmlوادطط  سططاختار 

 داخل فلوگرا  است.
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بسططازيد و داخططل آن فلططوگرا  را فعططال کنیططد  entityبططه فلططوگرا  برگرديططد و يططک 

را انتخطططام  …New UI Actionمراجعطططه کطططرده و گزينطططه  Fileو بطططه منطططوی 

بططططرای آن اختصططططاص دهیططططد و در مسططططیر  testکنیططططد،يک اسططططم بططططا نططططام 

Libs\UI\uiactions  فايططلtest     را اخیططره کنید،بططه دططورت اتوماتیططک کططرای

ط شططما عمططل اخیططره را انجططام   مططی سططازد،فق  test.xmlانجططین متافططايلی بططرای  

دهید،بقیه کارها را کرای انجطین انجطام مطی دهطد، حطا  نوبطت آن اسطت کطه دو نطود          

 به مشخصات زير در فلوگرا  فراخوانی کنید:

بططا راسططت کلیططک کططردن بططرروی فلططوگرا  و يططک      UI:Action:Startنططود اول 

 UIينطه  لیست طو نی از کاتطالو  هطا و لیسطت هطای کشطوی بطاز مطی شود،شطما گز        

و دوبططاره يططک لیسططت بططرای شططما   Actionرا انتخططام کططرده و سططپس زيططر گزينططه  

را بايططد انتخططام کنیططد،نود اول بططا اسططمی کططه  Startنشططان مططی دهططد ،شططما گزينططه 

 دارد، مسیر انجام کار را نشان می دهد،همان چیزی که من توضیر دادم.

راست کلیک کرده که از روی اسم آن مشخه است، UI:Display:Displayنود دوم 

را انتخب  Displayو دوباره زيرگزينه  Displayو زير گزينه  UIو سپس مسیر گزينه 

 کنید،ط   تصوير زير بايد اين دو نود را به هم ودل کنید
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بططود  MainMenu.xmlآنچططه کططه در فايططل  Elementاگططر ددططت کنیططد سططاختار 

در نططود دوم را مططی بینططد،فراموش نکنیططد     Element=MainMenuAKبططا نططام  

پیطاده کنیطد و دطدم بعطدی بطرای       UI Actionکه اين دو نطود را بايطد در يطک فايطل     

خطالی اسطت کطه در دطفحات      Entityانجام کار اضافه کطردن نودهطا در داخطل يطک     

 د لی به آن اشاره کردم.

ینطد کطه سطاختار    بايد دادر باشید که تصوير با  را پیطاده کنیطد،در تصطوير زيطر مطی ب     

را انتخططام  …New UI Actionگزينططه  Fileکططه در منططوی   test.xmlفايططل 

کرديططططد،در ايططططن مسططططیر اخیططططره شططططده اسططططت و متافايططططل آن بططططا نططططام   

test.xml.cryasset .اخیره شده است 
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 و...
خطالی يطک فايطل فلطوگرا  را ايجطاد مطی        entityط   تصطوير زيطر در داخطل يطک     

در داخططل اسططم نططود هططا وجططود دارد،اضططافه   کنیططد و نودهططا را ط طط  مسططیری کططه  

کنیططد،اين سططاده تططرين کططاری اسططت کططه در ايططن کتططام وجططود دارد،ط طط  نططود      

UI:Action:Control      شططما بايططد دططادر باشططید کططه پططارامترUI Action  را بططا

اشططاره دارد کططه در چنططد  UI Actionلططود کنیططد،اين پططارامتر بططه فايططل  testاسططم 

مراجعططه کططرديم و  …New UI Actionو گزينططه  Fileدططفحه د ططل بططه منططوی  

دارای دو نططود بططود کططه باعططم   test.xmlرا ايجططاد کططرديم، فايططل  test.xmlفايططل 

لططود کنططد،اين   MainMenuAKدر  Elementمططی شططد کططه سططاختار يططا تططر    

 فرمول ساده ای است

برگرديططد و سططاختار  MainMenu.xmlبططه چنططد دططفحه د ططل برگرديططد بططه فايططل 

Events دسططتور  را بططاfscommand   کططه برابططرokay02  وevent name 

بطود را بطه يطاد بیاوريطد،ط   تصطوير زيطر و اسطم نودهطا بطه مسطیر اضطافه             FSبرابر با 

بطططه مسطططیر  fscommandشطططدن نودهطططا مراجعطططه کنیطططد،در اينجطططا يطططک نطططود 

UI:Events:MainMenuAK:FS ،وجطططططططود داردMainMenuAK  همطططططططان

UIElement   بططود کططه در داخططلMainMenu.xml   بططا نططامElement  وجططود

داشططت و در اينجططا ايططن نططود بررسططی مططی کنططد کططه اگططر دکمططه فلطط  لططود شططده در 

 .د ر تاییر خواهد کرد ۴۴بازی کلیک شود زمان بازی به ساعت 



 
 
536 
 

   

 
 
 

 

 11فصل 
 Flowgraphکاربرد 

های تصویر در جلوه

 
 

 Test0۴در تصوير زير می بینید که ط ط  مسطیر مراجعطه شطده  تطابعی بطا نطام نطود         

را بررسططی کنیططد متوجططه   MainMenu.xmlدر فلططوگرا  وجططود دارد،اگططر فايططل  

اضططافه  functionشططما يططک تططر    Functionsخواهیططد شططد کططه در سططاختار   

اسططت،ط   آنچططه کططه در اسططم نودهططا پیداسططت،به  Test0۴کططرده ايططد و اسططم تططاب  

مسططیر نودهططا در تصططاوير بططا  رفتططه و نودهططا را اضططافه کنیططد،اين سططاده تططرين مبططال  

 است. Adobe Flashو   CryEngineوژی برای فهمیدن ارت ا  دو تکنول
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 و...

 
خوش آمديد،در اينجا می توانید انواع و ادسام  Professional CS۳  Adobe Flashبه

رابط کاربری را به بهترين شیوه از لحاظ گرافیک و پويانمايی طراحی کنید،از ديد بسیاری 

رد،چون کرای انجین ندا UI Editorاز کاربران کرايتک که معتقدند کرای انجین نیاز به 

 کار کند و از اين تکنولوژی استفاده نمايد. Adobe Flashمی تواند با 

ايجاد  ActionScript 2.0با انتخام زبان اسکريپت نويسی  BFC.flaيک فايل با نام 

 Action Scriptيعنی  2کنید،فراموش نکنید که حتما زبان اسکريپت نويسی نسخه 

در کرای انجین پشتی انی نمی  ActionScript ۶سی باشد،چون زبان اسکرپیت نوي 2

 وجود دارد: Object)محیط کاربری سفید دحنه( می بینید که دو  Stageشود،در 

يک مرب  درمز رنر که نق  ماوک را برعهده دارد،اگر از ماوک کرای انجین در بازی -۴

کنید،من از  ايجاد Flashنمی خواهید استفاده کنید،می توانید يک ماوک زي ا را در 

به حالت  Shapeيا  Objectيک مرب  درمز ساده استفاده می کنم،مرب  را بايد از حالت 

MovieClip  تاییر دهید، برروی مرب  راست کلیک کنید و گزينهConvert to 

Symbol  را انتخام کنید و يک پنجره باز شده و از شما می خواهد که نوعSymbol 

 تان را انتخام کنید،در تصوير زير مشخه است
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برروی دفحه کلید را فشار دهید يا به  F۳بعد از ت ديل و انتخام مرب  درمز رنر،دکمه 

 Actionsرا انتخام کنید تا پنجره  Actionsمراجعه کرده و گزينه  Windowمنوی 

 کرده باشید و سپسبرای شما باز شود و فراموش نکنید که حتما مرب  درمز را انتخام 

در اين پنجره اسکريپت مربو  به رفتار ماوک را اضافه کنید و باعم حرکت مرب  درمز 

 در محور مختصات ماوک خواهد شد x , yرنر در دو جهت 

 
شما هر تعداد دکمطه دلخطواهی را کطه مطی خواهیطد بسطازيد و در اينجطا بطرای مبطال          

)شططکل(  Shapeود،يک يططک دکمططه سططاده مططی توانططد بططه ايططن دططورت سططاخته شطط 
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 و...
 convert toبکشططید و سططپس بططرروی شططکل راسططت کلیططک کططرده و گزينططه     

Symbol   را انتخطططام کنید،سطططپس در پنجطططره ظطططاهر شطططده گزينطططهButton  را

انتخام کرده و هر اسمی که دوسطت داريطد بطه زبطان انگلیسطی )نمطی توانیطد اسطامی         

د،من اسططم دکمططه هططا بططا حططرو  کططردی يططا فارسططی باشططد( بططه آن اختصططاص دهیطط  

MyButton      را بططه آن اختصططاص مططی دهططم اسططم خططودم را بططا يططکText  نیططز

، زر حالی که برروی جایی خیالی ا  صیحنه کايیک میی کنيید     اضافه میکنم و 

کطد زيطر را بطه آن اختصطاص مطی ديطد،همانیور کطه مطی بینطد           Actionsدر پنجره 

بططه  okay02ث ططت شططده اسططت و کلمططه   okay02بططا نططام  fscommandدسططتور 

خططارا از فايططل فلطط  ارسططال شططده و در داخططل فلططوگرا  گرفتططه مططی شططود وتوسططط 

MainMenu.xml   در فلططوگرا  بططه کططار گیططری مططی شططود بططا نططام نططودFS  زمططان

 .د ر تاییر می کند ۴۴بازی به ساعت 

 
،کد يا اسکريپت زير را به Actionsرا انتخام کنید و ط   پنجره  MyButtonدکمه 

 دحنه اضافه می کنیم
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شما می توانیطد دکمطه هطای بیشطتری را بطه منطوی تطان در بطازی اضطافه کنید،شطما           

و تططاب  هططای  MainMenu.xmlبیشططتری را داخططل  event زم اسططت کططه تططر 

 fscommandدر داخططل دکمططه هططای فلطط  بططا دسططتور      on(press)بیشططتری 

 .اضافه کنید

بطرروی   در تصوير زير می بینطد کطه مرحلطه بطازی در شطب اسطت و بطا کلیطک کطردن         

 دکمه رنگین کمانی،بازی از شب به روز تاییر خواهد يافت
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 و...

 
در دو تصوير با  مرب  درمز رنر نیز نق  ماوک را ايفا می کند و شما موف  شديد که 

درک کنید ارت ا  دو تکنولوژی کرای انجین و فل  چگونه امکان پ ير است،يک مبال 

يک تر ديگر  MainMenu.xmlايل تکمیلی ديگر به دورت تصويری را ب ینید،در ف

 UIدر نرر گرفته ام،من  okay0۶را با  fscommandاضافه کرده ام و   FS۶با نام 

Action  با نام فايلtest در فلوگرا  را بدون تاییر رها کرده ام. 
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خطالی، نطود    Entityدر فلوگرا  در بخ  مربطو  بطه اضطافه کطردن نودهطا بطه يطک        

FS۶  را بططه نططودTimeOfDay    ودططل کططرده ام،در وادطط  بططا کلیططک بططرروی دکمططه

رنگططین کمططان زمططان بططازی بططه روز تاییططر خواهططد يافططت و بططا کلیططک بططرروی دکمططه 

 .سیاه زمان بازی به شب تاییر داده خواهد شد

 
اضططافه کططرده  Mission:LoadNextLevelدر تصططوير زيططر مططن يططک نططود بططا نططام  

در بططازی را لططود  example0۴ام کططه بططا کلیططک بططرروی دکمططه سططیاه رنططر مرحلططه 

خواهطد کرد،شططما مططی توانیططد مراحططل ديگططری از بطازی را نیططز بططا همططین شططیوه لططود   

کنید، برای ديطدن لطود مرحلطه شطما ن ايطد در اديتطور باشطید و بطرای ديطدن نتیجطه           

يططا در محططیط ويططروال اسططتوديو  exeلود،بايططد از بططازی خروجططی بگیريططد بططا پسططوند 

 ه لود مرحله را مشاهده کنید.نتیج بازی را اجرا کنید و
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سیاه را اضافه کرده و به دکمه سیاه تاییر دادم و دکمه سیاه  Shapeدر فايل فل  يک 

 نوشتم Actionsرا انتخام کردم و کد اسکريپتی زير را در پنجره 

 
نتیجططه بططه دططورت زيططر نمططاي  داده خواهططد شططد و بططا کلیططک بططرروی دکططه رنگططین 

هد بطود و بطا کلیطک بطرروی دکمطه سطیاه زمطان بطازی شطب          کمان زمان بازی روز خوا

خواهطططد شطططد،ازآنجايی کطططه بطططازی در اديتطططور اجطططرا مطططی شطططود،لود مرحلطططه     

example0۴ .با کلیک برروی دکمه سیاه رنر اتفاق نخواهد افتاد 
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اين ساده ترين مبال برای ايجاد رابط کاربری در بازی با استفاده از تکنولوژی 

Adobe Flash ودهای زياد ديگری در فلوگرا  وجود دارند که می توان از است و ن

اين نودها در اين کتام در  نرر کرد اما دو بخ  جلوه های ويره دورين و ساخت 

 منوی بازی مهمترين م احم مربو  در فلوگرا  هستند که پوش  دادم

 

 
و  MainMenu.xml،فايل BFC.flaهمانیور که در شکل با  می بینید،من   فايل 

در ضمیمه اين کتام   DVD برروی Island Robotفايل های ديگر در مسیر پروژه 

 وجود دارد

 

 



 

 

 

 

 فصل یازدهم

 و Schematycزبان جدید 

 آنمحیط ادیتوری  
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 نمای کای ا  پنجرب سيماتيک 
 

اولططین نسططخه از سططیماتیک بططه دططورت آلفططا منتشططر شططد،اين   ۵.۶در کططرای انجططین 

سیسططتم جديططد برنامططه نويسططی بصططری بططا بیشططترين اسططتق ال کططاربران دنیططا مواجططه 

شد،زبان جديد بسیار پويا و جط ام اسطت و شطما مطی توانیطد بطه سطرعت پروتوتايطک         

يطا بطه زبطان     های خودتطون را طراحطی کنیطد،اين سیسطتم جديطد بطا نطام سطیماتیک        

شطوک عجی طی    ۵.۱فارسی شطیماتیک نطام بطرده مطی شطود،با انتشطار کطرای انجطین         

به کطاربران وارد شطد،زبان سطیماتیک در بخط  کام ونطت هطا توسطعه يافتطه بطود امطا           

دسترسططی بططه توابطط  و متایرهططا در بخشططی از کام ونططت هططا فیططرممکن بططود،اين      

بططازی بططه کرايتططک  مسططنله باعططم شططد کططه دططدای اعتططرات زيططادی از طراحططان     

نمطططی  ۵.۱کطططرای انجطططین،در نسطططخه کطططرای انجطططین  ۵.۶برسطططد،برخی  نسطططخه 

توانسططتید حتططی يططک بططازی خیلططی سططاده بططا سططیماتیک بسططازيد،رابط کططاربری       

تایططر يافتططه بططود امططا عمططی دسترسططی بططه اشططیاش داخلططی   ۵.۱سططیماتیک در نسططخه 

خ طری اعطیم    پريفب هطای سطیماتیکی فیطرممکن بود،کرايتطک بطا انتشطار میزگطردی       

کرد که ما در حال باز طراحطی مجطدد سطیماتیک توسطط تطیم توسطعه دهنطده بطازی         

Hunt    هسططتیم و بططا بططازطراحی سططیماتیک میخططواهیم سططیماتیک نسططخه دو را بططه

زودی منتشططر کنططیم،اين خ ططر بسططیار مهططم بططود و امیدوارکننططده،کرايتک همچنططان   

باشطد و مطا همچنطان در حطال      ++Cاعیم کرد که اولويطت اول طراحطان بطازی زبطان     

جهططان هسططتیم،فراموش در سططیر توسططعه سططیماتیک و دريافططت بططازخورد کططاربران  

نیطز دومططین   #Cباشطد و زبطان    ++Cنکنیطد کطه شطما نیطز اولطین اولويططت تطان زبطان        

اولويططت و حتططی مططی توانططد اولويططت سططوم باشططد،چون سططیماتیک در میططان طراحططان  

ويططدئويی بططرای آن منتشططر    بططازی مح ططوم تططر اسططت،حتی اگططر آمططوزش هططای     

نشود،سیماتیک براساک شکل و ظطاهر کطامی دابطل درک اسطت و اگطر شطما دط ی بطا         
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زبططان هططای ويططروال اسططکريپتنر ديگططر کططار کططرده باشططید،با دططر  چنططد سططاعت     

سططیماتیک را کططامی يادخواهیططد گرفت،زبططان سططیماتیک گرافططی اسططت و بططرای        

هزار گطرا  سطروکار خواهیطد    ساخت بطازی هطای بطزر  بطا ايطن زبطان شطما بطا چنطد         

داشطت و هططر گططرا  مططی توانططد شططامل دططدها گططره يططا نططود باشططد،طعم سططیماتیک را  

تجربططه کنید،چقططدر خططوش مططزه اسططت،ابتدا رابططط کططاربری سططیماتیک در کططرای      

را تشططرير مططی کططنم و سططپس بططه رابططط کططاربری سططیماتیک در کططرای    ۵.۶انجططین 

 خواهم کرد می پردازم،د يل اين کار را تشرير ۵.۱انجین 

مراجعطططه کطططرده و گزينطططه  Toolsبطططرای دسترسطططی بطططه سطططیماتیک بطططه منطططوی 

Schematyc  را انتخام کنید 
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اسططت و شططامل کططیک هططای مختلططف بططوده و بططرروی      LightenUpايططن پططروژه  

DVD  موجططود اسططت،اگرچه  ۵.۶در ضططمیمه ايططن کتططام بططرای نسططخه کططرای انجططین

هطای بیشطتری بطه همطراه يطک مجموعطه        من ايطن پطروژه را توسطعه داده ام و کطیک    

دطرار داده ام و بطا حطل مبطال هطای مختلطف درک بسطیار         DVDآموزش ويطدئويی در  

بطا تری از سیسططتم ويطروال اسططکريپتینر يططا بطه ادططیی  نططودبیس را بطه شططما مططی     

 دهد

 
 

را  Previewو  Graphدر پطططروژه هطططای مختلطططف در سطططیماتیک شطططما فتطططای   

فتطای گطرا  خطالی از نودهطا اسطت و همچنطین مطی         تجربه خواهیطد کطرد،در اينجطا   

فعال اسطت، ايطن دو فتطا بطرای هطر کطیک مطی توانطد وجطود           Graphبینید که تب 

فتططای  Input , Movementداشططته باشططد امططا بططرای کام ونططت هططايی ماننططد   

Preview    وجططود نططدارد،چون کام ونططتInput , Movement   فادططد فتططای

ام ونططت مفهططوم گرافططی دارنططد و در زمططان  هسططتند،اين دو ک Previewسططه بعططدی 

طراحی مرحله و اجرای بطازی مفهطوم پیطدا خواهنطد کطرد،کیک پلیطر در شطکل بطا          

 ,Audio , BlueLight , CameraPlayerشططامل کام ونططت هططای مختلططف  
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Geom,GreenLight,Input,Light,Movement,ParticleEmitter

,Physics,RedLight,SensorVolume,YellowLight  اسططططططت،می بینیططططططد

که تعداد اين کام ونطت هطا زيطاد اسطت،در وادط  ايطن حطدادل کام ونطت هطايی اسطت           

تعطداد بسطیار    ۵.۵که در يک پلیطر مطی توانطد وجطود داشطته باشطد،در کطرای انجطین         

 زيادی از کام ونت ها اضافه شده است 

 
مططی بینیططد و  Previewرا در تططب  Previewدر تصططوير بططا  فتططای سططه بعططدی  

وجططود  SensorVolumeيططک کططره سطط ز رنططر بططا نططام کام ونططت و ال تططه از نططوع   

 Base[Entity]دارد،در ايطططن تصطططوير کطططیک پلیطططر شطططامل بخططط  هطططای     

,Components , Graphs   وVariables     اسططت و بططرای هططر کیسططی کططه

 بخ  همیشه وجود خواهد داشت. ۱شما ايجاد می کنید اين 

Base[Entity]  بخطط  بططه دططورت پططی  فططرت و بططا دططر  در نرططر گططرفتن : ايططن

 برای کیک است IDيک 

Components  ايططن بخطط  کام ونططت هططای مختلططف را در خططود جططای مططی دهططد :

 و شما هر کام ونتی را که اضافه می کنید،در اين بخ  درار می گیرد.

Graphs       برنامططه نويسططی بططرای کططیک و ارت ططا  بططا تواب ،متططدها و متاییرهططا :

ی کام ونططت هططا در رابیططه بططا ايططن بخطط  است،شططما در ايططن بخطط  کام ونططت    بططرا
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ها،سطططیگنال هطططای داخلطططی )محلطططی( و خطططارجی )سراسطططری(،ثابت هطططای نطططام    

دار،متاییرها،سططیگنال هططای دريافططت کننططده را مططديريت و کنتططرل مططی کنیططد،در     

واد  هطر اتفطادی کطه دطرار اسطت بطه دطورت رويطداد رد دهطد،در ايطن بخط  برنامطه             

مططی توانیططد کام ونططت هططا و   ++Cمططی شططود،فراموش نکنیططد کططه بططا زبططان  نويسططی 

 کیک ها را ايجاد کنید و در سیماتیک به کار ب ريد.

Variables   متاییرهطططای داخلطططی )محلطططی( و خطططارجی )سراسطططری( را در ايطططن :

بخ  و يطک بخط  ديگطر )در ادامطه توضطیر داده خواهطد شطد( مطی توانیطد تعیطین           

 Float , Int۶2ی توانططططد از انططططواع  کنیططططد،نوع ايططططن متایرهططططا مطططط  

,Int۴۳,Int۳۱,Byte ,EntityID, Entity , Enum   و فیططره باشططد،از آنجططايی

که در اين بخ  يک کطیک وجطود دارد،داخطل يطک کطیک نطوع متایطر داخلطی يطا          

همططان محلططی خواهططد بود،متایرهططا ماننططد ظططر  هططايی هسططتند کططه مططی تواننططد     

ود نگططه دارنططد تططا برنامططه نططويس يططا طططرا   اعداد،اشططیاش و محتططوای ديگططری را در خطط

 بازی بتواند در منی  بازی از آنها استفاده کند.

 

زر ضميمه ایین ک ابفتوضیيحا  بيری ری را میی توانيید زر       DVDبر روی 

رابطه با این بخش  ا با وید و ایی ومو شیی زریافیت کنيید ییا بیا مرجعیه       

به اکانت یوتيوب من ییا وپیارا  مین بيری رین ومیو ا  یای ویید ویی را        

 زریافت کنيد
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بططا نودهططای مختلططف مططی بینیططد،  را  Graphدر تصططوير بططا  فتططای گططرا  بططا تططب  

گنال های داخلی با نام های مختلطف بطه دطورت سط زرنر بطا نودهطای )گطره هطا(         سی

 سیاه رنر می بیند،سیگنال های داخلی به شر  زير هستند:

Start              هنگامی نودهطا اجطرا مطی شطوند کطه بطازی شطروع شطود،در وادط  بطا شطروع :

بازی ايطن سطیگنال فقطط يک طار اجطرا مطی شطود،مبی انتسطام محتطوای مناسطب بطه            

 رهای مختلف داخل کیک هامتای

Stop           هنگامی نودها اجرا می شطوند کطه بطازی خاتمطه يابطد،در وادط  بطا خطروا از :

بططازی ايططن سططیگنال فقططط يک ططار اجططرا مططی شططود،مبی اخیططره امتیططاز و اخیططره      

پارامترهططايی کططه  زم اسططت در شططروع مجططدد بططازی اسططتفاده شططوند،اگرچه در زمططان 

 ن متایرها را اخیره کنیداجرای بازی نیز می توانید اي

Update  هنگططامی نودهططا اجططرا مططی شططوند کططه بططازی در حططال اجططرا باشططد و ايططن :

( چنطدين بطار اجطرا مطی شطوند،اين رونطد تطا        DeltaTimeنودها در هر برهه زمطانی ) 

هنگامی که داخطل بطازی هسطتیم و از بطازی خطارا نشطده ايطم اتفطاق مطی افتطد،مبی           

در  Inputو  Movementکام ونططت هططای  کنتططرل مططاوک ،دططفحه کلیططد بططرای   

 اين سیگنال می توانند پردازش شوند



 
 
579 
 

   

 
 
 

 

 11فصل 
و  Schematycزبان 

 محیط ادیتوری آن

Entering  در کام ونططططت :SensorVoulme   ودتططططی يططططک شططططی وارد ايططططن

محططدوده از فتططای سطط زرنر )تصططوير کططره سطط ز رنططر بططا  را بططه يططاد آوريططد( مططی  

شود،اين سیگنال اجرا می شطود،در وادط  بطا ورود يطک شطی بطه ايطن محطدوده عمطل          

TriggerEnter اتفاق می افتد 

Leaving  در کام ونططت :SensorVoulme      ودتططی يططک شططی ايططن محططدوده از

فتای س زرنر )تصوير کره س ز رنطر بطا  را بطه يطاد آوريطد( را تطرک مطی کنطد،اين         

سططیگنال اجططرا مططی شططود،در وادطط  بططا خططروا يططک شططی از ايططن محططدوده عمططل      

TriggerExit اتفاق می افتد 

نیز وجطود دارنطد کطه خطارا از بحطم ايطن کتطام اسطت و بطرای          سیگنال های ديگری 

 بحم پروگرافینر در سیماتیک،کتام جداگانه ای می طل د.

 

 رابو کاربری سيماتيک

بطططه دنیطططای شطططگفت انگیطططز سطططیماتیک خطططوش آمديد،بیشطططترين توسطططعه زبطططان  

شطططاهد هسطططتیم،اين سیسطططتم  ۵.۵پروگرافینطططر سطططیماتیک را در کطططرای انجطططین 

ی بططا دريافططت بیشططترين فیططدبک و مح وبیططت در بططین کططاربران  جديططد برنامططه نويسطط

جهططان اسططت،زيرا کططه کرايتططک بیشططتین تمرکططز را بططرای ايططن زبططان در نرططر گرفتططه  

اسطت،اين   #Cبطرای سطیماتیک بسطیار بیشطتر از زبطان      هطا   APIاست،در واد  تمرکطز  

مهططم در نقشططه راه شططرکت کرايتططک در ايططن مقیطط  زمططانی بططه آدرک زيططر کططامی    

 است :مشخه 

www.CryEngine.com/Roadmap 
 

مختلطف بطا کادرهطای زردرنطر      بخیش  9اين تصوير رابطط کطاربری سطیماتیک را بطه     

 تقسیم می کند ۵.۶در کرای انجین 

http://www.cryengine.com/Roadmap
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تشطکیل شطده اسطت کطه      Editو  Fileمنطوی ادطلی کطه شطامل منطوی       –بخ  اول 

اسططت و تکبیططر و  Graph , Previewبططرای اخیططره کططردن تاییططرات در بخطط   

 .نمونه برداری از نودهای مختلف است
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در بخطط  اول شططما مططی توانیططد نودهططا را نیططز حطط   کنیططد و ال تططه بططا کلیططدهای    

میططان ر دططفحه کلیططد نیططز بططه ايططن گزينططه هططا در منططوی ادططلی دسترسططی داشططته    

نکنیططد کططه بططه عنططوان يططک طططرا  بططازی هرچططه بتوانیططد بططا دططفحه   باشططید،فراموش

کلیططد بیشططتر کططار کنید،سططري  تططر مططی توانیططد بططازی تططان را طراحططی کنیططد،اين     

میان رها به ما ددرت می دهنطد کطه زمطان کمتطری را مصطر  کنطیم )زمطان ارزشط          

ددیقططه از عمرتططان را   ۴0سططکه طططی نمططی توانططد     ۴000از طططی بیشططتر اسططت   

 برگرداند(

 

 : نوار ابزار ابخش زو 

ابزارهای حیاتی که بطه مطا کمطک مطی کننطد رابیطه مطا بطا سطیماتیک کاربرپسطندانه           

)دوسططتان دططمیمی( باشططیم،در ايططن تصططوير چشططم هططای کططرای انجططین وجططود       

دارند،اين چشم ها فوق العطاده انطد و اجطازه بديطد بطا ايطن دکمطه هطای چشطمی کطار           

دکمططه  ۵توضططیر مططی دهططم و اينجططا کنططیم،از سططمت چططک بططه راسططت دکمططه هططا را 

 وجود دارد.
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اخیططره تمططام تاییططرات : همططه کططیک هططا را بططا ايططن دکمططه اخیططره     -دکمططه اول 

کنید،گرا  ها،متایرهطا،پی  نمطاي  فتطای سطه بعطدی و کام ونطت هطا  بطا همطین          

 دکمه،سري  و تمیز

: باز کردن يا بسته شطدن لیسطت تمطام کطیک هطا بطر اسطاک پوشطه هطا           -دکمه دوم

اينجا به دورت نمطاي  لیسطتی از کطیک هطا اسطت،اگر ده هطا کطیک کطه تعطدادی          

کشوی ويرگی و بخ  هطای بطاز شطده باشد،نصطف ديگطر بسطته و نصطف ديگطر نیمطه          

بططاز باشططد،باعم سططردرگمی مططا خواهططد شططد،اگر در بهتططرين حالططت سططردرگم نشططويم 

رياضططی  )برنامططه نويسططان در بططین انسططان هططا کمتططر گططی  مططی شططوند،چون دودمططان 

دانان را در خود دارنطد(، باعطم مصطر  زمطان ارزشطمندمان خطواهیم شطد،اين دکمطه         

 به شما در باز و بسته شدن لیست ها با مديريت پوشه ها را برعهده دارد.

 
در اين تصوير می بینید کطه جداسطازی و تفکیطک بنطدی کطیک هطا براسطاک پوشطه         

 اتفاق افتاده است  LightenUp و  Samples ی ها
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در ايططن تصططوير نیططز مططی بینیططد کططه لیسططت کططیک هططای مختلططف بططدون پوشططه هططا 

نماي  داده شده اسطت،اگر تعطداد کطیک هطا افطزاي  يابد،دکمطه دوم بطه شطدت بطه          

 ما کمک خواهد کرد.

در وادط  از ع طارات متنطی تشطکیل      logهطای متنطی :    logپطاک کطردن   -دکمه سوم

پیطام هطا را بطر اسطاک نطوع       شده است کطه بطه شطما کمطک مطی کند،مجموعطه ای از      

 آن مشاهده کنید

ماننطد   (Informationيطا   Info) هسطتند پیام هطايی کطه حطاوی اططیع رسطانی      -۴

 زمان کامپايل پروژه 

هسططتند ماننططد متایرهططايی کططه    (Warning)پیططام هططايی کططه حططاوی هشططدار  -2

 تعريف شده اند اما هنوز استفاده نشده اند

را نمطاي  مطی دهطد و شطما بطرای رفط  اينگونطه          (Error) پیام هايی که خیاهطا  -۶

خیاها ادطدام کنیطد ماننطد خیطای تقسطیم بطر دطفر،خارا از محطدوده آرايطه يطا نطوع            

 داده
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 نشان داده شده است Logنمايشی از پیام اطیع رسانی که در تب 

 
 

 به وسیله دکمه سوم Logنمايشی از پاک شدن پیام ها در تب 

 

 Propertiesها در پانل  logنماي  تنریمات مربو  به -۱

مشطخه   Logدکمه چهارم : ايطن دکمطه جريطان و نطوع نمطاي  پیطام هطا را در تطب         

می کند،شما با توجطه بطه تنریمطات ايطن پنجطره بطه سطیماتیک مطی گويطد کطه چطه            

اديتططور و فیططره را نمططاي     محططیط، نططوع پیططام هططايی را بططا منشططاش کططدام ابططزار،    

سطت را بطرای شطما نمطاي  دهطد،در کطادر زرد       ا Entityدهد،منشاش ايطن پیطام کطدام    

 مشخه است. logرنر پنجره تنریمات 
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: در کططادر  Previewنمططاي  تنریمططات در رابیططه بططا پانططل      -دکمططه پططنجم :  

زردرنططر مططی بینططد کططه تنریمططات مختلططف و متفططاوتی از فتططای سططه بعططدی        

عطدم  سیماتیک را در اختیطار شطما دطرار مطی دهطد،اين تنریمطات شطامل نمطاي  يطا          

،نمططاي  تططوری يططا سططیمی از  SensorVolumeنمططاي  حجططم در کام ونططت هططای 

مططدل ها،نمططاي  فططريم ريت،تنریمططات دوربططین طراحططی سططیماتیک )نططه کام ونططت   

چططرخ  کلیططدهای دططفحه  -حرکططت-اشططت اه نکنیططد(،نحوه کنتططرل -هططای دوربططین

 Input , Movementکلیططد در طراحططی سططیماتیک اسططت )نططه کام ونططت هططای  

اشت اه نکنیطد،اين تنریمطات فقطط در فتطای سطه بعطدی سطیماتیک مطرت ط انطد(           –

،ايططن تنریمططات دططرار داده شططده اسططت تططا کططاربران کططرای انجططین بهتططر و سططاده تططر  

جريطان کطار و طراحططی    Previewبتواننطد در فتطای سططه بعطدی سطیماتیک در تططب     

از رنطر سطیاه يطا    کیک ها و انتقال کام ونت ها را انجطام دهنطد،اين فتطا مطی توانطد      

هططای سفارشططی ت ططديل  Guidelineخاکسططتری بططه هططر رنططر دلخططواه ديگططری بططا  

در ضططمیمه ايططن کتططام بیشططترين توضططیحات را در رابیططه بططا     DVDشططود،بر روی 

 اين بخ  ارائه کرده ام.
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تعطداد عنادطر و المطان هطای کطیک هطا و همچنطین تعطداد          جسطتجو:  –بخ  سطوم  

بطه زودی منتشطر میشطود     2باشد،سطیماتیک نسطخه    کیک ها می تطوان بسطیار زيطاد   

امکططان پطط ير  2و پوشطط  دادن و سططاخت بططازی هططای بططزر  بططا سططیماتیک نسططخه  

است،تعدادی از عنادر و المطان هطا مطی توانطد نطام هطای مشطترک يطا فیطر مشطترکی           

داشته باشد و در اين میان پیطدا کطردن المطان هطا در ان طار کطاه سطیماتیک بطا بخط           

ی آم خططوردن اسططت،ما از سططیماتیک و تططیم کططرای انجططین     جسططتجو بططه سططادگ  

متشططکريم بططرای اضططافه کططردن ايططن ابططزار فططوق العططاده،همچنین در تصططوير پططايین    

جسططتجو شططده اسططت و نمايشططی از سلسططله مراتططب )سططاختار درختططی(  burnکلمططه 

را مطی توانیطد ب ینطد کطه در اينجطا دو عنصطر وجطود دارد،عنصطر          burnعنادر با نام 

  StateMachineاخلی )محلی( و عنصر  سیگنال د
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اضطافه کطردن : اينجطا مهمتطرين بخط  اسطت و بطه دلطب سطیماتیک           -بخ  چهارم 

وارد شططده ايططد،اينجا شططريان هططای ادططلی سططیماتیک اسططت و راکتططور منططاب  عرططیم   

کدنويسططی در اينجططا وجططود دارد،مرادططب باشططید و بططه ددططت ايططن بخطط  را میالعططه   

 ويدکنید تا دچار سردرگمی نش

)اضطافه کطردن( وجطود دارد،در وادط  ايطن فقطط        Addدر تصوير زير دکمه ای بطا نطام   

سططاخت اشططیاش -۴يططک دکمططه نیسططت،اينجا بیشططتر از سططه سططناريو میططر  مططی شططود 

ارت طا   اشطیاش سراسطری     -۶سطاخت اشطیاش محلطی )داخلطی(     -2سراسری )خطارجی(  

در تصططوير زيططر ابتططدا سططاخت اشططیاش سراسططری را توضططیر مططی  و محلططی بططا همططديگر

 دهم : 

بططرای سططازماندهی و مططديريت سططاده تططر و راحتططر اشططیاش و   : Folderاولططین گزينططه 

 مشخه نمودن سلسه مراتب يا ساختار درختی اشیاش کاربرد دارد

: در دنیطای سطاخت بطازی هطا مطا مطی تطوانیم کلمطه          Enumerationدومین گزينه 

 , BlueCar=۶را بططا اعططداد دططحیر برچسططب دار کنططیم مططبی بگططويم   يططا کلمططاتی
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GreenCar=۱    باشططد و هططر زمططانی کططه بططا مراجعططه بططه آدرکCar.BlueCar  در

جططايگزين شططود،تاییر اعططداد ممکططن اسططت و بططا تاییططر عططدد  زم  ۶گططرا  هططا عططدد 

نیسططت اسططم برچسططب دار عططوت شططود،در وادطط  ايططن مفهططوم بططه مجموعططه نططام دار   

 ز معرو  استعددی نی

: سطیگنال هطا در وادط  همطان رويطدادهای تطابعی يطا متطدی          Signalسومین گزينطه  

هستند که بر اسطاک يطک اتفطاق کلیطد مطی خورنطد،مبی هنگطامی کطه بطازی شطروع           

و هنگططامی کططه بططازی در حططال اجططرا شططدن اسططت    Startبططه اجططرا شططود سططیگنال  

ضططیر داده شططده  در حططال اجراسططت،اين مفططاهیم در بططا  تو    Updateسططیگنال 

در  DVDاسططت و بططرای درک بهتططر آن مططی توانیططد بططه ويططدئوهای آموزشططی بططر روی 

 ضمیمه اين کتام مراجعه کنید

: در وادطط  دو نططوع متططد و تططاب  وجططود دارنططد،تواب  يططا  Functionچهططارمین گزينططه 

و  Sinxمتططدهايی کططه سیسططتمی هسططتند و از د ططل نوشططته شططده انططد ماننططد توابطط   

Cosx   ديگری هسطتند کطه شطما آنهطا را مطی نويسطید مطبی جمط  اعطداد اول          و تواب

 دو ردمی

کططیک هططا دلططب برنامططه را تشططکیل مططی دهنططد   ++C: در  Classپنجمططین گزينططه 

)بطرای بططازی سططازی نیطز همینگونططه اسططت( و مفططاهیم  کطیک هططا و کططیک بنططدی ،    

ودتطی شطما در   مفاهیم برنامه نويسطی رويطه گطرا يطا تطاب  گطرا را بلعیدنطد و در وادط          

اهن تطان مطی گويطد کطه اتطوم یلی را بطا مشخصطات مطورد عیدطه تطان را خريطداری            

خواهم کرد،کیک اتوم یطل تطان را در اهطن تطان سطاخته ايد،شطما اوضطاع خطوبی در         

اين تحريم هطا داريطد و اتوم یطل مطورد عیدطه تطان را مطی خريطد و حطا  شطما يطک            

يطد چنطد دطد يطا چنطد هطزار خطط کطد         شی به نام اتوم یل داريطد،در گ شطته شطما با   

می نوشطتید تطا بطا توابط  و رويطه هطا برنامطه ای را مطی سطاختید و حطا  بطا چنطد ده             

خط کد کطیک را طراحطی مطی کنیطد و بطا يطک خطط کطد اختصطاص حافرطه بطرای            
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کططیک شططی تططان را مططی سططازيد،خب سططیماتیک لعنتططی فقططط بططا چنططد تططا کلیططک   

 .دماوک اين کار را برای شما انجام می ده

 
 خدای من اين تصوير پايین و تصوير با  چند گزينه مشترک داره! اما چرا؟

گزينططه پططايین نیططز وجططود دارد!؟! خططب نگرانططی شططما بططه  ۵گزينططه بططا  در تصططوير  ۵

اين دو پرس  ش یه هطم کطامی منیقطی اسطت و زمطان ايطن رسطیده اسطت کطه بايطد           

بخط  بطرای م تطديان     ساخت اشیاش محلی )داخلطی( را توضطیر دهطم و توضطیر ايطن     

کمططی گططی  کننططده بططه نرططر میرسططه،خب مططن سططاخت اشططیاش داخلططی و خططارجی رو  

مبل پدر و مطادر مطی دونم،پطدر اکبطر موادط  خطارا از خانطه اسطت و مطادر نیطز اکبطر            

مواد  داخل خانه اسطت،فرزندانی کطه داخطل خانطه هسطتند تحطت تطاثیر دسطتورات و         

نطد و ودتطی کطه همطین فرزنطدان خطارا       راهنمايی های دلسوزانه مطادر دطرار مطی گیر   

از خانه هستند اين دستوارت و راهنمطايی هطای دلسطوزانه پطدر هسطت کطه بايطد مطد         

نرر درار داشطته شطود،اين يطک مبطال سطر انگشطتی هسطت،در وادط  عنادطر و المطان           

گزينططه ای توضططیر داده شططد،نق   ۵هططای خططارجی کططه در تصططوير بططا  بططه دططورت  

و المطان هطايی کطه در تصطوير پطايین وجطود دارد،نقط          همان پدر را دارنطد و عنادطر  

همططان مططادر را دارد،ارت اطططات بططین مططادر و پططدر بططا ايططن عنادططر مفهططوم پیططدا مططی   

کنند،کلیه عنادطر و المطان هطای داخلطی بطه دطورت محلطی )داخلطی( و تنهطا داخطل           

همان شطی و يطا همطان کطیک اسطت و اگطر بخواهیطد بطین اشطیاش يطا کطیک هطا در             

ارت ططا  بردططرار کنیططد بايططد از اشططیاش يططا کططیک سراسططری )خططارجی(    داخططل بططازی
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گزينططه بططا  در تصططوير پططايین دططر    ۵اسططتفاده کنیططد،خب مططن از توضططیر مجططدد  

نرر می کطنم و بطه عنادطر داخلطی و توضطیحات آن مطی پطردازم، زم بطه اکطر اسطت           

ودتططی کیسططی را در مفهططوم سططاخت اشططیاش سراسططری ايجططاد مططی کنیم،گزينططه هططای 

 يین برای عنادر و المان های کیک تان پديدار می شودپا

 
State Machine :          میراثطی از سیسطتم برنامطه نويسطی بصطری اولیطه بطا نطامFSM 

وضططعیت ماشططین بططه  "بططود کططه در سططیماتیک موجططود اسططت،اين سیسططتم بططا نططام   

 است که برای هر گره از گرا  کدهايی را اجرا می کند "دورت محدود

Variable  سططاخت متایرهططا بططرای کططیک و شططی اسططت،همانیور کططه از اسططم ايططن :

عنصر مشطاهده مطی شطود،متایر مطی توانطد محتطوای داشطته باشطد و آن محتطوا مطی           

تواند تایر کند،ال تطه در سطیماتیک نیطز مطی تطوانیم متایرهطايی را ايجطاد کنطیم کطه          

سراسطری  اسطت،متایرها مطی تواننطد     Constتایر نکند کطه معطادل همطان ثابطت يطا      

يططا محلططی يعنططی در داخططل فقططط شططی يططا خططارا از شططی بتططوان بططه آن دسترسططی    

داشططت،ال ته متایرهططايی کططه بططه تططوان خططارا از شططی بططه آن دسترسططی داشططت،مورد 

پیططاده  Propertyتايیططد برنامططه نويسططان حرفططه ای نیسططت و بططه جططای آن مفططاهیم  

مطی شطوند،متایر    شطناخته  staticسازی می شوند ،نطوع ديگطری از متایرهطا بطا نطام      

اسططتاتیک يططا ايسططتا توسططط همططه اشططیاش دابططل دسططترک اسططت،مبی همططه دشططمنان   
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مرحلططه بايططد بططه میططزان سططیمتی کططیک پلیططر در شططی پلیططر دسترسططی داشططته      

يطا ايسطتا    staticآن بايطد از نطوع    Healthباشند،در اينجا میطزان سطیمتی پلیطر يطا     

 هیم را پوش  خواهم داد.کرای انجین اين مفا ++Cباشد،در برنامه نويسی 

Timer     اينجططا واحططدهای زمططانی بططا نططام :DeltaTime  يططاFixedDeltaTime 

به دطورت جطدا بطر اسطاک سطیگنال مربطو  جمط  مطی گردنطد،مبی مجموعطه ای از           

DeltaTime           ثانیطه يطا    ۵ها بطا جمعط  يطک تطايمر را تولیطد مطی کنطد کطه در هطر

ک سطکو اسطلحه وجطود داشطته باشطد و      ثانیه چطه اتفطادی را تولیطد کنطد،مبی يط      ۶هر 

 ثانیه يک جع ه مهمات تولید شود )به شر  انکه سکو خالی باشد( ۳0در هر 

Signal Receiver     ايطططن بخططط  بطططه دريافطططت سطططیگنال هطططا اشطططاره مطططی :

 کند،سیگنال هايی که سفارشی هستند

Component        اجططزاش يططا جزهططايی بصططری و فیططر بصططری کططه بططا سططاخت آن :

Entity   مططی شططوند،همه ی ايططن عنادططر بططا مشططارکت همططديگر   هططا خلططEntity 

هططای ددرتمنططد را پديططد مططی آورنططد ) راه بططرای سططاخت بططازی هططا را همططوار کططرده   

شططامل عنادططر  ۵.۶ام،سططورپرايزها در راه انططد...(،انواع کام ونططت هططا در کططرای انجططین 

ايططن تعططداد بسططیار بیشططتر شططده و در کططرای    ۵.۱زيططر هسططتند و در کططرای انجططین  

اوا شططکوفايی را در تعططداد ايططن کام ونططت هططا مططی بینیم،میمننططا در     ۵.۵انجططین 

 همه شگفت زده خواهند شد! ۵.۳کرای انجین 
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SensorVolume :            ناحیه حسطاک بطه حجطم کطه هطر شطی کطه وارد آن شطود بطه

بططه نططوع آن شططی حسططاک شططده باشد،سططیگنال هططای        Listenerشططر  آنکططه  

Entering   وLeaving خططروا از شططی را بططه دططورت شطط یه سططازی   عمططل ورود و

را انجططام مططی دهنططد،مبی  TriggerEnter , TriggerExitتريگططری ددیقططا مبططل 

 DVDبططه در نزديططک مططی شططويد،در بططاز مططی شططود،مبال هططای ويططدئويی آن بططر روی 

 در ضمیمه اين کتام موجود است

فیزيططک : منرططور در اينجططا فیزيططک نیوتططونی در کططرای انجططین اسططت،اين بخطط       

نمونططه ای اولیططه از دططوانین فیزيططک را بططه دططورت کیسططیک شطط یه سططازی مططی       

نمايطد،مبی اختصططاص جططرم بططه شططی بطر حسططب واحططد کیلططوگرم  و اختصططاص عمططل   

 جاابه به شی بر حسب متر بر مج ور ثانیه

Particle Emitter :    ايططن کام ونططت را نمططی تططوان از بططازی هططا جططدا دانسططت،بله

 ار،آت ،آبشار،مه و فیره در هر بازی  زم استوجود سیستم ارات مانند انفج

OrbitCameraController :       اختصططاص دادن دوربططین بططه هططر شططی ای کططه

دوسططت داريططد و سططپس مططديريت دوربططین هططای مختلططف در سططیر مرحلططه را انجططام 

دهیططد،مبی در محططدوده ای از يططک شططهر ويططران شططده هسططتیم و موجططودات فتططايی  

محططدوده ای از شططهر بططه دوربططین هططای کنتططرل    در آن وجططود دارند،شططما در هططر  

 ترافیک يا حتی پس کوچه ها دسترسی داريد،چقدر سناريو ج ابی است

Movement :   بخطط  ديگططری از فیزيططک نیوتططونی در اينجططا نهفتططه اسططت،حرکت

بططر حسططب متططر بططر ثانیططه را بططرای هططر شططی از پلیططر تططا دشططمنان اختصططاص          

 مکان پ ير استدهید،حرکت دادن اشیاش با اين کام ونت ا

Light :    ايطططن کام ونطططت بطططا پارامترهطططای زيطططادی کطططه در خطططود دارد،نورهطططای

مختلف،متفططاوت و ال تططه انیمیشططن دار مبططل نورهططای چشططمک زن و خیلططی بیشططتر   

 را برای شما به بهترين شیوه ش یه سازی می نمايد
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Input :         مططديريت و کنتططرل دططفحه کلیططد و مططاوک در ايططن کام ونططت دططرار

ر کلیدی يا کلیکی يا چرخ  يطا نگطه داشطتن مطاوک يطا دطفحه کلیطد اتفطاق         دارد،ه

 می افتد از وجود اين کام ونت نشات می گیريد

Geom :           مدل های سه بعدی يطا مطدل هطای هندسطی بطه تع یطری ديگطر از طريط

اين کام ونت بارگ اری مطی شطوند،می خواهیطد مطدل هطايی ماننطد ماشطین هطا،چرات         

هططا و ديگططر اشططیاش سططه بعططدی را در مرحلططه بچینیططد،اين     راهنمططا و رانندگی،خانططه

 کام ونت به شما کمک می کند

Audio :  پخطط  دططداهای مختلططف بططا پسططوندهایmp۶ , wav , ogg  بططا ايططن

کام ونططت کططامی امکططان پطط ير اسططت و همچنططین وجططود تودططف دططدا از ويرگططی ايططن  

 Audio Controlsکام ونطت اسطت،اين کام ونطت بطا کلیطه تنریمطات  بطا پنجطره         

Editor .در ارت ا  است 

 

زر ضميمه این ک اب توضیيحا  و مایال  یای فراوانیی بیرای       DVDبر روی 

زرک به ر کامتونت  ا به صیور  ومیو ا  یای ویید ویی موجیوز اسیت و       

نيیز میی توانيید مایال  یای سیی        GitHubبا مراجعیه بیه اکانیت مین زر     

 شارپ به  مراب ومو ا  ای وید ویی به صور  کامتونت زریافت کنيد

 

بخطط  پططنجم : لیسططت تمططام کططیک ها،متایرها،سططیگنال ها،تايمرهططا و فیططره کططه در 

بططا  توضططیر داده شططد،در ايططن بخطط  دابططل مشططاهده است،شططما بططه     Addدکمططه 

عنوان ططرا  بطازی مطدل هطای مختلطف از منیط  بطازی طراحطی کطرده ايطد و حطا             

مطی توانیطد بطا اسططتفاده از لیسطت موجطود تمطامی آنهططا را ب ینیطد و ايطن مطدل هططای          

 هططای مختلططف در بططازی اسططتفاده نمايططد،برای کططاربرد Entityمنیقططی را بططه دططورت 

و نحططوه اسططتفاده کافیسططت بططه پنجططره ادططلی کططرای انجططین برگرديططد و بططه پنجططره   

Create Object   مراجعطططه نمايطططد و بطططرروی دکمطططهcomponents  کلیطططک
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بطا ايطن نطام کاتطالو  رجطوع کنیطد و لیسطت اشطیاش          Schematycنمايد و به بخ  

 در ضططمیمه ايططن کتططام در ايططن رابیططه DVDتولیططد شططده را مشططاهده کنیططد،بر روی 

 آموزش های ويدئويی وجود دارد.

بخطط  ششططم : ايططن بخطط  گططرا  مربططو  بططه هططر کططیک را نشططان مططی دهططد و     

نودهطايی را کطه دطرار اسطت متصطل کنیطد يطا وجطود دارنطد و متصطل شطده انططد را در            

ايططن بخطط  مططی توانیططد ب ینیططد،در وادطط  برنامططه نويسططی بططا مفهططوم پروگرافینططر در 

ه ايطن کتطام،آموزش هطای ويطدئويی بطا      در ضطمیم  DVDاين بخ  اسطت و بطر روی   

 مبال های خوم توضیر داده شده و نشان داده شده است

بخ  هفتم : در اينجطا فتطای سطه بعطدی بطی نهطايتی را مطی بینیطد کطه مطی توانطد            

انططواع نورهططا،انواع سیسططتم ارات،دوربططین و ديگططر کام ونططت هططا را نشططان دهططد،اين    

حططی بهتططر کططیک هططا اسططت تططا  بخطط  بططرای طراحططی بهتططر کام ونططت و ال تططه طرا 

تمرکز ادلی برروی طراحی کطیک هطا و اجمطاع کام ونطت هطا در ايطن بخط  انجطام         

شود نه در پنجطره پرسطپکتیو در سطندباکس و همچنطین  زم بطه اکطر اسطت کطه در         

 دفحات د لی کتام اين بخ  توضیر داده شده است

در اينجطا   Info , Warning , Errorبخط  هشطتم : پیطام هطای مختلطف از نطوع       

نمططاي  داده مططی شططود،در دططفحات د لططی کتططام ايططن بخطط  توضططیر داده شططده    

 است

بخطط  نهططم : ايططن بخطط  بططرای نمططاي  خصودططیات،پارامترها،ويرگی ها،اختصططاص   

هططا و فیططره بططه کططار بططرده مططی شططود،اين بخطط  نیططز بططر روی   Enumمتایرهططا،نوع 

DVD ده است.در ضمیمه اين کتام با آموزش های ويدئويی توضیر داده ش 
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 کايد ای ميانتر صفحه کايد و ماوس زر فضای سه بعدی سيماتيک

 

حططا  نوبططت آن اسططت کططه کلیططدهای میططان ر دططفحه کلیططد و مططاوک کططه در اديتططور  

سیماتیک بسیار مهطم هسطتند را بطه دطورت کوتطاه ، مختصطر و دطد ال تطه مفیطد بطا           

 تصاوير مختلف توضیر دهم.

 
سططمت راسططت مططاوک باعططم چططرخ  دوربططین نگططه داشططتن و حرکططت دادن کلیططک 

بطه سطمت جلطو در    باعطم حرکطت دوربطین      Wدر فتای سه بعدی می شطود و کلیطد  

بطه سطمت عقطب در فتطای سطه بعطدی       حرکطت دوربطین    Sفتای سه بعدی و کلیطد  

 Aحرکططت دوربططین بططه سططمت راسططت در فتططای سططه بعططدی و کلیططد      Dو کلیططد 

 ۴یک اسططت و کلیططد حرکططت دوربططین بططه سططمت چططک در فتططای سططه بعططدی سططیمات

ابططزار تایططر انططدازه را انتخططام و   ۶ابططزار چططرخ  و کلیططد   2ابططزار حرکططت و کلیططد  

 اختصاص می دهد،شکل های پايین نماي  اين ابزارهاست
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فتطططای در  Moveبطططرروی دطططفحه کلیطططد و انتخطططام گیزمطططوک   ۴دکمطططه زدن 

Preview  در سیماتیک 
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فتطططای در  Rotate بطططرروی دطططفحه کلیطططد و انتخطططام گیزمطططوک 2دکمطططه زدن 

Preview  در سیماتیک 

 

 
فتطططای در  Scaleبطططرروی دطططفحه کلیطططد و انتخطططام گیزمطططوک   ۶دکمطططه زدن 

Preview  در سیماتیک 

نیطز مطی توانیطد    در سطندباکس  شما در پنجره پرسطیپکتیو )پنجطره طراحطی مرحلطه(     

 از اين کلید ها استفاده کنید

در ضطمیمه ايطن کتطام آمطوزش هطای خطوبی در رابیطه بطا، کلیطدهای           DVDبر روی 

 میان ر دفحه کلید و ماوک به خوبی توضیر داده شده است

 

 يک مبال از ايجاد نور و دوربین در سیماتیک

هطای مختلطف اسطت کطه بطه سطاده تطرين         Entityهد  از اين مبطال نمطاي  ايجطاد    

اسططت و هططر  Component Entity Systemروشططن ممکططن بططا مفهططوم جديططد  
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با ويرگی های مختلطف مطی توانیطد بسطازيد،حا  بطه سطرات مبطال مطی          Entityتعداد 

 رويم.

بططاز کنیططد و سططپس بططرروی دکمططه  Toolsپنجططره سططیماتیک را از طريطط  منططوی -۴

Add   کلیططک کنیططد و گزينططهClass    را میططاب  شططکل زيططر انتخططام کنیططد و يططک

 به آن اختصاص دهید Example0۴اسم با نام 

 
کلیططک  Addرا انتخططام کنیططد و دوبططاره بططرروی دکمططه    Example0۴کططیک  -2

کنیطططد تطططا کطططادر کشطططوی میطططاب  شطططکل زيطططر بطططاز شطططود و در بطططین گزينطططه   

 را انتخام کنید Componentها،

 
لیسطت کشطوی بطاز      componentهمطانیور کطه مطی بینطد بطا انتخطام گزينطه         -۶

داده مططی شططود )بططرای   کام ونططت مختلططف نمططاي   ۳شططده ط طط  تصططوير پططايین و  
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توضططیحات ايططن کام ونططت هططا و ديگططر گزينططه هططا بططه دططفحات د لططی بازگرديططد( و   

  را انتخام کنید Lightگزينه 

 
 

مبططل آنچططه کططه در تصططوير زيططر مططی بینیططد  Lightبططا انتخططام گزينططه کام ونططت  -۱

مراجعططه کنیططد و  Lightايجططاد خواهططد شططد و حططا  بايططد بططه پارامترهططای کام ونططت  

 ات را برروی اين پارامترها انجام دهید.تاییر
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ويرگططی مختلططف  Propertiesهمططانیور کططه در شططکل زيططر مططی بینیططد در پانططل   

نمططاي  داده شططده اسططت و شططما بططا تایططرات دلخططواه و مططدنررتان   Lightکام ونططت 

 سفارشی از ساخت نور داشته باشید

 

 
شططعاع نططور  Radiusو  ۴00را بططه عططدد  Diffuse Multiplierلیفططا پارامترهططای 

را بطه رنططر نططارنجی تایطر دهیططد و بقیططه پارامترهططا    Colorتاییططر دهیططد و  ۳0را بطه  

را رهططا کنیططد )در سططاخت اشططیاش بعططدی توسططط خودتططان مططی توانیططد تاییططرات را     

 برروی اين پارامترها لحاظ کنید(
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را اضطافه کنیطد ،پطس ابتطدا کطیک       Cameraحا  نوبت ايطن هسطت کطه کام ونطت     

Example0۴   را انتخططام کنیططد و سططپس بططرروی دکمططهAdd   کلیططک کنیططد و بططا

را انتخططام کنیططد و ط طط  آنچططه کططه  Componentنمططاي  لیسططت کشططوی گزينططه 

را انتخططام کنیططد  OrbitCameraControllerدر شططکل زيططر مططی بینیططد ،گزينططه  

تاییر دهیطد )تطا جطايی کطه مطی توانیطد اسطامی کام ونطت          Cameraو اسم آن را به 

ا سطاده باشطند و حطداکبر چنطد کلمطه معنطی دار باشطد کطه بطه شطما کمطک کنطد،             ه

 کام ونت ها چه کاری را انجام می دهند(

 
 

تاییططرات بططرروی پارامترهططا را انجططام    Propertiesط طط  تصططوير زيططر در پنجططره   

دهید،توضططیحات و تشططرير پارامترهططا در کام ونططت هططای مختلططف در ايططن کتططام     

 است ++Cين کتام برروی زبان نمی گنجد،تمرکز ادلی ا
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بططرروی دکمططه  Create Objectبرويططد و از پنجططره  SandBoxحططا  بططه پنجططره 

components   کلیطططططک کنیطططططد و در کاتطططططالوschematyc   کطططططیک

Example0۴     را بطه مرحلطه بططه دطورتDrag & Drop    اضطافه کنیططد ، يطک نططور

اهطد شطد کطه يطک     واحطد نطوری ايجطاد خو    ۴00متطر و میطزان و شطدت     ۳0به شعاع 

 متری برروی اين نور فوکوک کرده است. 8دوربین در فادله 

 
 



 
 
316 
 

   

 
 
 

 

 11فصل 
و  Schematycزبان 

 محیط ادیتوری آن

برای مشاهده توضیحات بیشطتر بطرای رابطط کطاربری سطیماتیک مطی توانیطد بطر روی         

DVD در ضمیمه اين کتام مراجعه بفرمايید 

و سطپس   ۵.۶د يل اين کار کطه ابتطدا رابطط کطاربری سطیماتیک را در کطرای انجطین        

 را توضیر دادم : ۵.۱سیماتیک در کرای انجین  رابط کاربری

 Huntشططروع شططد و بططرای اولططین بططار در بططازی  ۵.۶سططیماتیک در کططرای انجططین -۴

بططه کططار گرفتططه شططد،اين نسططخه آلفططا بططود و کرايتططک منترططر فیططدبک هططای کططاربران 

دنیا از اين سیستم جديد بطود،من جطزش سطه نفطری بطودم کطه بهتطرين آمطوزش هطای          

 ای سیماتیک منتشر کردم.ويدئويی را بر

اضططافه شططدن تعططداد زيططادی از کام ونططت هططا و     ۵.۱بططا انتشططار کططرای انجططین   -2

جداسططازی کططیک هططا از کتابخانططه هططا در سططیماتیک باعططم شططد رونططد توسططعه آن    

متودف شود،کرايتک اعیم کطرد مطا بررسطی مجطدد را بطرای رابطط کطاربری و بطه بطاز          

 طراحی اين سیستم پرداخته ايم

بطا تطیم توسطعه سطیماتیک در بطازی       ۵.۶تیم توسطعه سطیماتیک در کطرای انجطین     -۶

Hunt  جدا بودند و دو تیم متفاوت بودند ۵.۱در کرای انجین 

را منحطل و تططیم   ۵.۶کرايتطک تصطمیم گرفطت کطه تطیم سطیماتیک کطرای انجطین         -۱

 را استخدام کند Huntتوسعه سیماتیک در بازی 

ظططاهر و کططارکرد آن کططامی فططرق    ۵.۱انجططین بططا انتشططار سططیماتیک در کططرای   -۵

،ط ط  بخشطی از آمطوزش هطای ويطدئويی مطن       ۵.۶داشت با سطیماتیک کطرای انجطین    

بططه دططورت زيرنططويس کوتططاه انگلیسططی ) فقططط تصططويری ( و ترجمططه آن بططه زبططان    

ژاپنی )توسطط يکطی از دوسطتان ژاپنطی ام( ،دسترسطی بطه بخط  زيطادی از توابط  در          

فیطر ممکططن بطود چططون ايطن سیسططتم جديطد در حططال      ۵.۱سطیماتیک کطرای انجططین   

 ۵.۱بطازطراحی مجطدد بود،آمطوزش هطای ويطدئويی مطن در سطیماتیک کطرای انجطین          

همچنططان ادامططه دارد و مططورد   ۵.۶متودططف شططد امططا اسططاک آن در کططرای انجططین    

 استق ال کاربران جهان درار گرفته است. 
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 5.4نمایی ا  پنجرب سيماتيک زر کرای انجين 

 , Input , Meshزيططر مططی بینیططد کططه سططه کام ونططت بططه نططام هططای   در تصططوير

Point Light  اضافه کرده ام 

: مططديريت و کنتططرل دکمططه هططای موجططود بططرروی دسططتگاه هططای    Inputکام ونططت 

  Playstation۱و  XBoxدفحه کلید،ماوک،

در سططیماتیک کططرای انجططین   Geom: همططان معططادل کام ونططت   Meshکام ونططت 

 و نماي  مدل های سه بعدی  داست برای لو ۵.۶

: نمططاي  دادن نططور نقیططه ای کططه در اينجططا شططعاع نططور را   Point Lightکام ونططت 

 تاییر داده ام ۴00و شدت آن را به  ۳0به 

را بططططا اسططططتفاده از نططططود   Fو در ادامططططه، بططططرای بخطططط  گططططرا  دکمططططه     

RegisterKeyboardAction       ث ططت کططرده ام و زمططانی کططه بططازی شططروع مططی

ث ططت شططده و منترططر رويططدادهای فشططار،نگه داشططتن و رهططا کططردن    Fه شططود دکمطط

بطرروی دطفحه کلیطد زده مطی شطود نطور موجطود در         Fخواهد بود و زمانی که دکمطه  

خططاموش مططی شططود،من تیططک نططود     Enableکنططار درخططت بططا اسططتفاده از نططود    

Enable .را برداشته ام 

تایطر خطوبی    ۵.۱ن همانیور که مطی بینطد رابطط کطاربری سطیماتیک در کطرای انجطی       

داشطته اسططت،اگرچه بیشطتر توابطط  در کام ونططت هطا از دسططترک خطارا شططده اسططت و     

 2يططا حتططی نسططخه  ۴شططاهد انتشططار نسططخه سططیماتیک نسططخه  ۵.۵در کططرای انجططین 

 خواهیم بود که ال ته با مبال های بهتر تشرير خواهم کرد
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سطیماتیک کطرای انجطین    توضیحات در رابیطه بطا تاییطرات موجطود در رابطط کطاربری       

مفصططل اسططت و مططن بططه دططورت مختصططر و مفیططد آن را بططرای شططما بیططان مططی   ۵.۱

 کنم.

   منو ا

اضططافه شططده اسططت و شططما مططی توانیططد بططا اسططتفاده از  Newبططا گزينططه  Fileمنططوی  

 entityکططیک هططای سططیماتیک را بططه دططورت      Schematyc Entityگزينططه 

ه دطورت پريفطب سطیماتیکی خواهطد بطود و      ايجاد کنید و ال ته اين کیک هطا نیطز بط   

اسططت کطه شططما مططی توانیططد کتابخانططه هططای   Schematyc Libraryگزينطه بعططدی  

سططیماتیکی را ايجططاد کنیططد ،در وادطط  کتابخانططه سططیماتیک نقطط  همططان اشططیاش       

سراسططری )خططارجی( را دارد و بططرای ارت ططا  بططا کططیک هططای سططیماتیک يططا همططان   

Schematyc Entity  د و کططیک هططای سططیماتیک يططا همططان   اسططتفاده مططی شططو

Schematyc Entity    نقطط  کططیک هططای داخلططی )محلططی( را برعهططده دارنططد،در

ايططن نسططخه از سططیماتیک جداسططازی وظططايف بططا اسططتفاده از ايططن دو گزينططه تفکیططک 

کطیک هطا يطا کتابخانطه هطايی کطه دط ی اخیطره شطده در           Openشده اسطت،گزينه  
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Assets Browser  عمططال ويراي ،حطط   و اضططافه کططردن  را بططاز مططی کنططد تططا ا

بططرروی دططفحه کلیططد  Oو   Ctrlالمططان هططا را انجططام دهیططد،با فشططردن دکمططه هططای 

نمطاي  داده مطی شطود،گزينه     Openعمل باز شدن نیطز انجطام مطی شطود و پنجطره      

Save     فايططل کیسططی سططیماتیکی يططا کتابخانططه سططیماتیکی جططاری را اخیططره مططی

بطرروی دطفحه کلیطد عمطل اخیطره کطردن        S و  Ctrlکند و با فشطردن دکمطه هطای    

فايطل جطاری سطیماتیکی را بطا نطام جديطدی        …Save asنیز انجطام مطی شطود،گزينه    

لیسطت کطیک    Recent Filesو بطا عملیطات جديطد در اخیطره مطی کنطد و گزينطه        

ها و کتابخانطه هطايی کطه اخیطرا بطرروی آن کطار کطرده ايطد را نشطان مطی دهطد و بطا             

ز ايططن فايططل ها،فايططل کططیک سططیماتیکی يططا فايططل    کلیططک کططردن بططرروی يکططی ا 

 کتابخانه سیماتیکی را برای شما باز می کند.

 
بازگشططت بططه عقططب کططه بططا زدن دکمططه    Undoشططامل گزينططه هططای  Editمنططوی 

بططا زدن   عمططل بازگشططت بططه جلططو Z ،Redoو   Ctrlهططای ترکی ططی دططفحه کلیططد 

و بططا زدن دکمططه    Copy،عمططل کپططی بططا گزينططه  Yو   Ctrlدکمططه هططای ترکی ططی 

و بطا زدن   Pasteو عمطل چسط اندن يطا الصطاق نمطودن بطا گزينطه          Cو   Ctrlهطای  

بططرروی دططفحه کلیططد بططرای نودهططای سططیماتیک انجططام مططی  Vو   Ctrlدکمططه هططای 

 شود
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سططیماتیک در نسططخه   Layout: در نمططای کلططی ديديططد کططه     Windowمنططوی 

شطما مطی توانیطد پانطل هطای       Add Paneکامی تاییر کطرده اسطت و در گزينطه     ۵.۱

سطیماتیک برگردانیطد،گاهی ودطت هطا بطه دطورت عمطدی يطا          Layoutمختلف را بطه  

فیرعمدی اتفاق می افتد که يکطی يطا چنطد پانطل را مطی بینیطد و بطرروی يطک پانطل          

 Addکار می کنید برای بازگشت ايطن پانطل هطا از ايطن گزينطه هطا در گزينطه ادطلی         

Pane اسططم پانططل هططا در گزينططه هططای نططام بططرده شططده در نمططای اسططتفاده مططی کنید،

همططانیور کططه مشططخه  Reset Layoutپنجططره سططیماتیک مشططخه اسططت،گزينه 

سططیماتیک را بططه حالططت پططی  فططرت بططر مططی گردانططد و گزينططه  Layoutاسططت کططه 

اسطت بطه معنطی بطاز شطدن و       Reset Layoutهطای ديگطری کطه در پطايین گزينطه      

سطیماتیک اسطت و ودتطی کطه هطر يطک از ايطن پانطل هطا          وجود اين پانل ها در پنجره 

حططط   خواهطططد شطططد،در  Windowرا ب نديطططد گزينطططه هطططای مربطططو  از منطططوی 

دفحات د لطی ايطن فصطل بطه توضطیحات کطافی بطرای ايطن پانطل هطا پرداختطه شطده             

 است
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 ایجاز کلاس ااشياء زاخای(  بررسی

و يطا حتطی     #Cهمانیور کطه دط ی نیطز اشطاره شطد،ايجاد کطیک هطا در سطیماتیک ،         

به معنطی ايجطاد پريفطب هطا اسطت،در تصطوير زيطر مطی بینیطد کطه شطما بطا              ++Cدر 

ترفنططدهای مختلططف و بططا امکانططات مختلططف مططی توانیططد مکططانیزم و عملکططرد ايجططاد    

يططن گزينططه هططا  کططیک هططا را بططه بهتططرين نحططو ايجططاد کنیططد،د ی در رابیططه بططا ا    

توضیحات مفصطل و کطافی ارائطه شطده است،شطما مطی توانیطد کطیک هطا را ويطراي            

کنید،دططر  نرططر کنیططد از گططرا  هططای دططديمی و گططرا  هططای نططو را بکشططید و رهططا  

کنیططد و از ايططن سیسططتم جديططد برنامططه نويسططی حططداکبر اسططتفاده را ب ريططد،در        

بیطه بطا نمطای ادطلی     دفحات د لی ايطن کتطام بطه توضطیحات کطافی و مفصطل در را      

کلیطک مطی کنیطد     Addپنجره سیماتیک پرداختطه شطده اسطت،ودتی بطرروی دکمطه      

و لیسططت کشططوی زيططر را مططی بینططد بدانیططد کططه شططما در حططال سططاخت يططک کططیک  

سططیماتیکی هسططتید و بعططدا مططی توانیططد بططا ايططن کططیک يططا هططر کططیک ديگططری در   

زم نیسططت بططرای  ( هططا را ب ینید،شططما   Prefabسططیماتیک رفتططار پريفططب هططا )   

نیطاز داريطد دوبطاره آن را در     entityخادطی هطر کطار کطه بطه آن       Entityاستفاده از 

سیماتیک خلط  کنیطد،فقط کطافی اسطت يطک بطار آن را بسطازيد و هطزاران بطار از آن          

يططا  #Cاسططتفاده کنیططد،اين يططک تعريططف بططرای پريفططب اسططت،اگر شططما بططا کططدهای   
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C++  ها،بسططتگی بططه نیازتططان مططی توانیططد  کططار مططی کنید،بعططد از کامپايططل ايططن کد

را در ايططن پنجططره ث ططت کنیططد و از ان بططه بعططد از ايططن   ++Cيططا  #Cکام ونططت هططای 

کام ونططت هططا اسططتفاده کنید،سططیماتیک بططه شططما اجططازه اسططتفاده از ايططن ترفنططد      

بططرای  ++Cزيرکانططه را خواهططد داد،همططه ی ايططن ابزارهططا و امکانططات و خصودططا زبططان 

کطیک هطای سطیماتیکی خطود را هطر چطه بیشطتر توسطعه          شما اضافه شطده اسطت تطا   

دهیططد،اين دططدرت کططرای انجططین اسططت،فراموش نکنیططد کططه کططیک هططای سططیماتیک 

نمططی تواننططد بططرای همططديگر پیططام بفرسططتند يططا پیططام دريافططت کننططد،در وادطط  ايططن   

کیک ها نمی توانند ارت ا  بردطرار کننطد،اما آيطا راه حلطی بطرای ايطن مشطکل وجطود         

اشیاش داخلطی نیطاز بطه اسطتفاده از اشطیاش خطارجی دارنطد و ايطن راه حطل در           دارد؟ بله

 دفحه بعدی توضیر داده شده است.

 
 

 بررسی ایجاز ک ابخانه ااشياء خارجی( 

همانیور که در شکل زير مطی بینطد راه هطای ارت طاطی مختلفطی بطرای کطیک هطای         

کططه شططما در حططال سططیماتیک وجططود دارد،اگططر تصططوير زيططر را در جططايی ديططد بدانیططد 

سططاخت يططک کتابخانططه هسططتید و از ايططن کتابخانططه مططی توانیططد داخططل کططیک هططای  

سیماتیک اسطتفاده کنیطد،د ی در رابیطه بطا گزينطه هطای مختلطف در دطفحات د لطی          

توضططیر مفصططل و کططافی ارائططه شططده اسططت،مبی شططما دو شططی از سططیماتیک داريططد و 
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سططاخته شططده انططد،اين دو شططی ايططن دو شططی بططا اسططتفاده از دو کططیک در سططیماتیک 

مسافت همطديگر را از هطم بايطد بداننطد،میمننا ايطن راه حطل بطا اسطتفاده از سطیگنال          

هططای مختلططف دابططل پیططاده سططازی اسططت و نیططاز اسططت از يططک سططیگنال سراسططری    

بططه  2يططا نسططخه  ۴اسططتفاده کنیم،امططا بايططد منترططر شططويم کططه سططیماتیک نسططخه   

 دورت کامل منتشر شود.

 
 

 5.4ونت  ای کرای انجين بررسی کامت

،سطیماتیک نیطز توسطعه يافطت امطا سطیکل توسطعه مودتطا          ۵.۱با انتشار کرای انجطین  

متودططف شططد و بططا بططازطراحی مجططدد آن انترططار مططی رود کططه بتططوان بیشططترين بططازی 

و يطا   ۵.۵در کطرای انجطین    2های سطاده تطا نسط تا پیچیطده را بطا سطیماتیک نسطخه        

اخت و حطا  بطه بررسطی کام ونطت هطای سطیماتیک       سط  ۵.۳احتما  در کطرای انجطین   

 می پردازم : ۵.۱کرای انجین 
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Advanced Animation  ايطططن کام ونطططت هنطططوز بطططا سیسطططتم انیمیشطططن در :

سططیماتیک مجتمطط  سططازی نشططده اسططت و ارت ططاطی بططا سیسططتم مططديريت انیمیشططن  

 .ندارد Mannequin Editorدر 

Alembic Mesh     نططوعی ديگططر از انیمیشططن هططای موجططود در مططدل هططای سططه :

بعططدی اسططت کططه انترططار مططی رود بططا سیسططتم انیمیشططن کططرای انجططین میططاب  و     

 پشتی انی شود،اين کام ونت نیز هنوز تکمیل نشده است
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Animated Mesh   انیمیشططن هططای پايططه و سططاده از مططدل هططای سططه بعططدی در :

نطت نیطز هنطوز بطا سیسطتم انیمیشطن در       اين کام ونطت مطديريت مطی شطود،اين کام و    

 کرای انجین تکمیل نشده است

Area  :             رفتار ايطن کام ونطت نامشطخه اسطت و بطه يطک ناحیطه اشطاره مطی کنطد و

تنها يک تاب  برای فعطال و فیطر فعطال شطدن دارد،ايطن ططور بطه نرطر مطی رسطد کطه            

 اين کام ونت نیز در حال تکمیل يا در حال باز طراحی مجدد است

Box Collider  دططر  نرططر از :Softbody   هططا )اشططیاش نرمططی کططه جاابططه دارنططد

نیطز پیطاده سطازی مطی      Clothمانند بادکنطک( کطه بطا سیسطتم پارچطه يطا بطا همطان         

نطام دارنطد و جاابطه دارنطد ماننطد تکطه سطنر يطا          Rigidbodyشود،اشیاش سخت که 

تططوپ تنططیس بططرای اينکططه در داخططل زمططین فططرو نرونططد و بططرروی زمططین دططرار        

گیرند،بايد بدنطه ای سطفت و سطخت بطرای آن اشطیاش شط یه سطازی کطرد کطه بطا نطام            

Collider  هططا شططناخته شططده انططد،نوع ايططن بدنططه سططفت و سططختی کططه مططی توانططد از

نوع اشکال ساده هندسی تا پیچیطده باشطد کطه در ايطن کام ونطت نطوع بدنطه سطفت و         

ل ، عطرت ،  يطا جع طه اسطت کطه داری ططو      Boxاز نطوع   Colliderسخت يطا همطان   

 ارتفاع است

Camera       بططرای سططاخت دوربططین يططا دوربططین هططايی در سططیر مرحلططه از ايططن :

 کام ونت استفاده می شود

Capsule Collider          نوع بدنطه سطفت و سطخت از نطوع کپسطول اسطت ماننطد يطک :

 "کپسول گاز آت  نشانی"شی 

Character Controller      نططوع بدنططه سططفت و سططختی کططه مططی توانططد رفتططار :

 اراکتر يا همان  رفتار پلیر را ش یه سازی کندک

Cylinder Collider    نططوع بدنطه سططفت و سططخت از نطوع سططیلندر باشططد،هر مططدلی :

 که به شکل سیلندر يا ش یه سیلندر باشد
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DRS           ايططن کام ونططت هنططوز تکمیططل نشططده اسططت امططا در ارت ططا  بططا اديتططور :

Dynamic Response System است 

Debug Draw م ونططت بططرای سططاخت پیاططام هططای متنططی دو بعططدی      : ايططن کا

بططرروی دططفحه نمططاي  و پیاططام هططای سططه بعططدی در جهططان بططازی اسططت،همچنین   

 تعیین محدوده نماي  اين پیاام ها را کنترل می کند 

Decal           نمططاي  يططک متريططال بططه دططورت حجمططی بططرروی يططک سططیر از :

 مدل،مانند جای ترمز ماشین برروی جاده يا پاشیدن خون برروی ديوار

Environment Probe       نططورپردازی ريططل تططايم پیشططرفته در محططدوده يططک :

ناحیه يا حجطم کطه بطا پارامترهطای مختلطف کنتطرل مطی شطود،يک مبطال کوچطک از           

 ت میزان روشنی و تاريکی سايه ها در شب يا روز استپارامترهای اين کام ون

Fog Volume            بطرای نمطاي  دادن مطه و ايجطاد يطک محطدوده يطا يطک ناحیطه يطا :

 حجمی از مرحله که در داخل مه فرو رفته باشد

Input       کنتططرل و مططديريت دکمططه هططای دسططتگاه ماوک،دکمططه هططای دسططتگاه :

دکمططططه هططططای دسططططتگاه   ، Xboxدططططفحه کلید،دکمططططه هططططای دسططططتگاه  

PlayStation۱ 

Line Constraint   بططرای شطط یه سططازی نططوع خططاص از رفتارهططای فیزيططک اشططیاش :

 است

Listener           شما بطرای شطنیدن ادطوات در بطازی نیطاز بطه ايطن کام ونطت داريطد،اين :

 کام ونت بايد در کنار کام ونت دوربین پلیر اضافه شده باشد

Mesh    ل هطای سطه بعطدی کطه ايسطتا و ثابطت هسطتند        : برای لطود و اسطتفاده از مطد

 بايد از اين کام ونت استفاده نمود

Parameter          هنوز مشخه نیسطت ايطن کام ونطت چطه کطاری را انجطام مطی دهطد :

اسطت و شطامل يطک نطود بطه       Audio Controls Editorاما در ارت طا  بطا  پنجطره    

 است Setنام 
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Particle Emitter    م ارات ماننطططد : بطططرای لطططود کطططردن و نمطططاي  سیسطططت

 آت ،دود،بخار و ... استفاده می شود

Pathfinder          اين کام ونطت هنطوز تکمیطل نشطده اسطت و در رابیطه بطا مسطیری از :

نقا  مختلفطی کطه بطرای پیطدا کطردن هطد  در الگطوريتم هطای هطوش مصطنوعی در           

بططا سططیماتیک  ۵.۵نرططر گرفتططه شططده اسططت،انترار مططی رود بططا انتشططار کططرای انجططین 

 کام ونت های هوش مصنوعی تکمیل شود 2نسخه  يا ۴نسخه 

Plane Constraint       بططرای شطط یه سططازی نططوع خططاص از رفتارهططای فیزيططک :

 اشیاش است

Point Constraint          بطرای شط یه سطازی نطوع خطاص از رفتارهطای فیزيطک اشطیاش :

 است

Point Light  بططرای شطط یه سططازی نورهططای نقیططه ای ماننططد نططور  مططک اسططتفاده  :

 می شود

Preload           هنوز مشخه نیست ايطن کام ونطت چطه کطاری را انجطام مطی دهطد امطا :

 است و هیش نودی ندارد Audio Controls Editorدر ارت ا  با  پنجره 

Projector Light           بطرای شط یه سطازی نورهطای مخروططی ماننطد نطور چطرات دطوه :

 استفاده می شود

Rigidbody    م باشططند و همچنططین  : بططه اشططیاش سططختی کططه دارای جاابططه و شططتا

جاابه در دنیای کرای انجطین بطه دطورت بطرداری اسطت و کنتطرل بطاد بطرروی اشطیاش          

و اثر باد برروی اشطیاش کطامی امکطان پط ير اسطت و حتطی تطاثیر بطاد بطرروی سیسطتم           

 را می توان پیاده کرد x, y , zارات مانند آت  و دود و فیره با پارامترهای 

SensorVolume زی محططدوده ای از يططک شططی ماننططد در اتططاق  : بططرای شطط یه سططا

کطه ودتططی بطه در اتفططاق نزديطک شططديم در بطاز شططود و ودتطی از در اتططاق دور شططديم      

در کططدهای برنامططه نويسططی بططازی    Triggerدربسططته شططود،اين محططدوده بططا نططام    

 سازی نیز شناخته می شوند
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 محیط ادیتوری آن

Sphere Collider            نوع بدنطه سطفت و سطخت مطی توانطد بطه شطکل يطک کطره بطا :

 يک شعاع مشخه باشد مانند توپ فوت ال

Switch            هنوز مشطخه نیسطت ايطن کام ونطت چطه کطاری را انجطام مطی دهطد امطا :

اسطت و شطامل يطک نطود بطه نطام        Audio Controls Editorدر ارت ا  بطا  پنجطره   

Set است. 

Trigger :            برای پخ  دطدا يطا تودطف دطدا از ايطن کام ونطت اسطتفاده مطی شطود و

 تريگر کدهای برنامه نويسی متفاوت است.اين تريگر با 

يطا سطیماتیک نسطخه     ۴میمننا با انتشطار کطرای انجطین و نمطاي  سطیماتیک نسطخه       

تاییططرات عریمططی را در ايططن کام ونططت هططا و توسططعه ايططن کام ونططت هططا شططاهد     2

خططواهیم بططود و کام ونططت هططای متنططوع و جالططب ديگططری نیططز بططه سططیماتیک اضططافه  

نودهطای سطیماتیک بسطیار سطاده اسطت امطا بايطد منترطر         خواهند شطد،کار کطردن بطا    

بططا نودهططای سططیماتیک اساسططا امکططان  ۶باشططیم کططه سططاخت بططازی ماننططد کرايسططیس 

پ ير است؟ سیماتیک هنطوز بطه ايطن درجطه از توانمنطدی نرسطیده اسطت و بطا انتشطار          

بططا  ۶،امیططدوار باشططیم سططاخت بططازی ماننططد کرايسططیس    ۵.۵نسططخه کططرای انجططین  

شططود،زمان بططه مططا نشططان مططی دهططد ايططن سططوال ،حتمططا جططوابی    سططیماتیک محقطط 

 را ياد بگیريد ++Cخواهد داشت،فعی 
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دیتوری و محیط ا

 آن

 
همططانیور کططه در تصططاوير بططا  نیططز مشططخه اسططت بططا اضططافه کططردن يططک شططی  

و سطططپس بطططا کلیطططک  Create Object( در پنجطططره Empty Entityخطططالی )

در کططادر زردرنر،کلیططه کام ونططت    Add Componentsکططردن بططرروی دکمططه  

های کرای انجطین بطرای مطا نمطاي  داده خواهطد شد،شطما نیطز مطی توانیطد بطا زبطان            

کام ونطططت هطططای خطططود را بطططه دطططورت خیلطططی سطططري  و سطططاده      ++Cهطططای 

نیطز امکطان پط ير اسطت      #Cبسازيد،فراموش نکنید که ساخت کام ونطت هطا بطا زبطان     

هططای مختلططف ماننططد هططوش  APIهنوز اسططت، #Cبسططیار بططا تر از   ++Cامططا دططدرت 

هطای سطاخته    DLLتکمیطل نشطده اسطت و کلیطه کتابخانطه هطا از        #Cمصنوعی بطرای  

 Schematycاستفاده مطی شطود و ايطن نشطان مطی دهطد کطه         #Cدر  ++Cشده از 

وابسططته هسططتند،جالب اسططت بدانیططد کططه  ++Cبططه شططدت بططه زبططان ددرتمنططد  #Cو  

طراحططی شططده اسططت و دوبططاره  ++Cبططان بططا ز ۵.۱دردططد کططرای انجططین  8۵بططا ی 

در کططرای انجططین اسططتفاده کنیططد و بايططد دطط ر  ++Cتودططیه مططی کططنم کططه از زبططان 

بططه اتمططام برسططد،اين امیططدواری   ۴کنیططد تططا توسططعه سططیماتیک حططدادل در نسططخه   

سطططیماتیک منتشطططر  ۴حطططدادل نسطططخه  ۵.۵وجطططود دارد کطططه در کطططرای انجطططین 
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تمططام نرسططیده امططا راه طططو نی بططرای  شططود،اگرچه هنططوز توسططعه کام ونططت هططا بططه ا 

 .اتمام توسعه سیماتیک نیز نمانده است



 

 

 

 

 

 

 فصل دوازدهم

 خروجی گرفتن از بازی و

 Launcher مختلفآشنایی با گزینه های  
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از خروجی گرفتن 

 بازی و آشنایی با...

 Launcher ای مخ اف خروجی گرف ن ا  با ی و وشنایی با گزینه

تقري ططا سططاخت بططازی تمططام شططده اسططت و بططه مرحلططه پايططانی از داسططتان پططر فططراز و  

نشططیب بططازی سططازی نزديططک شديم،سططاخت بططازی يکططی از مهمتططرين کارهططای دنیططا  

است که هطر شطخه و گروهطی تطوان انجطام ايطن مهطم را نطدارد يطا ندارنطد،در پطازل            

بطزر   های کوچک چیطدن تکطه هطای بطزر  کطار سطاده ای اسطت امطا ودتطی پطازل           

شود،تکه های آن نیز کوچطک مطی شطوند و آنگطاه فراينطد سطاخت بطازی ططو نی تطر          

بعطدی بسطیار بیشطتر و بیشطتر از يطک       ۶بعطدی و   2.۵مطی شود،سطاخت بطازی هطای     

تخصه است،سطاخت بطازی هطا بطا سطناريو هطا مطی توانطد بسطیار پیچیطده شطوند،من            

تططام تططدارک در تططیش بططودم کططه سططناريوهای سططاده ای بططرای پططازل کوچططک ايططن ک

ب ینم،میمننا ايطن پايطان کتطام نیسطت،بلکه آفطاز يطک تحطول و انقطیم در سطاخت          

بططازی هططای ويططدئويی بططا تکنولططوژی کططرای انجططین بططرای توسططعه دهنططدگان ايرانططی   

اسططت،بگ اريد در اينجططا تکططه مانططده از پططازل کوچططک ايططن کتططام را بچیططنم و پططازل  

بطا راسطت کلیطک کطردن بطرروی       زي ای کرای انجطین را تمطام کطنم،در تصطوير پطايین     

يططا هططر پططروژه ای کططه    GameSDKدر پططروژه   GameSDK.cryprojectفايططل 

اسططت منططويی ظططاهر مططی شططود و شططامل    cryproject.*دارای فايططل بططا پسططوند  

گزينه های مختلف است،من ايطن گزينطه هطا را بطه ترتیطب از بطا  بطه پطايین تشطرير          

 می کنم
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خروجی گرفتن از 

بازی و آشنایی  

 با...

 
 

Launch Editor  :  محططیطSandbox   کططرای انجططین يططا همططان اديتططور کططرای

 انجین باز می شود

Launch Game   :بازی در حال ساخت در يک پنجره باز می شود 

Launch dedicated server  :    اگططر بططازی تحططت شطط که باشططد،نیاز اسططت از

هططا بططرای بططازی تططان در شطط که  IPايططن گزينططه اسططتفاده کنیططد و اختصططاص سططرور و 

 انجام شود

Package Build  :    بططرای خروجططی گططرفتن و سططاخت پططروژه بططازی و همچنططین

و ديگططر رسططانه هططای اخیططره   DVD  /Flashبططرای انتشططار و فططروش بططازی بططرروی  

سازی از اين گزينطه اسطتفاده مطی شطود،در وادط   نچطر و کطرای انجطین پوشطه ای را          

 ايجاد می کنند و پطروژه بطازی شطما را کامپايطل و تفسطیر مطی نماينطد، پوشطه ايجطاد         

شططده بططا اسططم بططازی تططان را مططی توانیططد بططه دططورت رايگططان يططا بططا پرداخططت هزينططه  

 منتشر کنید



 
 
321 
 

   

 
 
 

 

 12فصل 
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 بازی و آشنایی با...

 
تصططوير بططا  د ططل از کامپايططل و سططاخت پططروژه بططازی اسططت و در تصططوير پططايین مططی  

و انتخططام  Game.cryprojectبینیططد کططه بططا راسططت کلیططک کططردن بططرروی فايططل 

ی شططود و پنجططره سططیاه  ،پططروژه شططروع بططه کامپايططل مطط  Package Buildگزينططه 

رنگططی بططا نمططاي  رونططد کامپايططل و گططزارش از پیشططرفت پططروژه تططان را بططه انترططار    

 دعوت می کند.
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خروجی گرفتن از 

بازی و آشنایی  

 با...
در تصططوير پططايین بعططد از چنططد ددیقططه انترططار،پروژه کامپايططل مططی شططود )هططر چططه    

پططروژه بططازی شططما بزرگتططر باشططد،زمان انترططار بططرای کامپايططل پططروژه بیشططتر خواهططد  

کمیلططی در رابیططه بططا نططام پروژه،اسططم بازی،مسططیر کامپايططل      بططود( و گزارشططات ت 

هططا،حجم پروژه،تططارين اتمططام کامپايططل و تططارين سططاخت  Assetشططده،نحوه کامپايططل 

بازی،تعططداد هشططدارها،تعداد خیاها،زبططان هططای پشططتی انی شططده و فیططره را نشططان     

 می دهد

 
 

ايجططاد  Robot_Island_Packageدر تصططوير پططايین پوشططه ای بططا نططام بططازی     

شده است و ايطن همطان بطازی اسطت کطه شطما دطرار اسطت،آن را منتشطر کنیطد و بطه            

شرکت ها برای فطروش عرضطه کنیطد )پیطام مطن ايطن اسطت کطه خطواه  میکطنم از           

سطاخت بطازی هططای بطی کیفیططت و رايگطان خططودداری کنیطد،پیام مططن را بطه ديگططران       

 نیز انتقال دهید(
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 بازی و آشنایی با...

 
ايطططل بطططازی بطططا نطططام    در مسطططیر پوشطططه همطططانیور کطططه مشطططخه اسطططت ف    

GameLauncher.exe    در انترططار اجططرا شططدن اسططت،برروی فايططل دوبططار کلیططک

تطیم   -کنید )امشب برای ايطن پیطروزی بطزر  جشطن بگیريطد و از شطرکت کرايتطک        

 توسعه و برنامه نويسی کرای انجین سپاسگزار باشید(

 
 

Generate/repair metadata  :     گططاهی ودططت هططا ممکططن اسططت کططه شططما

Asset            هايی را بطه پطروژه اضطافه کنیطد امطا کطرای انجطین بطه درسطتی ايطنasset 
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بازی و آشنایی  

 با...
هططا را کامپايططل و تفسططیر نکنططد،اين گزينططه بططه شططما کمططک مططی کنططد،انجام مجططدد   

هايتططان مقططدور شططود و متافايططل هططای تولیططد شططده تعمیططر و   assetکامپايططل بططرای 

ن وجططود بططه کططرای انجططی assetادططی  يططا مجططددا تولیططد شططوند،با وارد کططردن هططر 

فايططل وارد شططده و تولیططد متافايططل بططرای آن فايططل وارد شططده،باعم اسططتفاده کططردن   

در پططروژه مططی شططود،کرای انجططین از متافايططل هططا بططرای مططديريت و         assetآن 

 ها استفاده می کند assetکنترل و ويراي  

Generate solution  :  ايططن گزينططه در فصططل هططای گ شططته توضططیر داده شططده

 است

Open CMake GUI  : رابططط کططاربری را نشططان مططی دهططد کططه شططما بايططد پططروژه

C++  را در بططازی تططان ايجططاد کططرده باشططید،برای کامپايططل و تاییططرات مططورد نررتططان

نیططاز اسططت از ايططن رابططط کططاربری اسططتفاده کنیططد،اين رابططط بططه شططما  ++Cدر پططروژه 

را بطا ويطراي  مجطدد انجطام      Sandboxکمک می کنطد کطه دسترسطی بطه کطدهای      

اده و عمل کامپايل برروی نطه تنهطا بطازی تطان بلکطه بطرروی کطل تکنولطوژی کطرای          د

 داشته باشید Sandboxانجین برای 
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 بازی و آشنایی با...

Switch engine version :      شططما مططی توانیططد همزمططان از چنططدين نسططخه

کرای انجین استفاده کنید،اين گزينطه بطه شطما کمطک مطی کنطد کطه در پطروژه تطان          

؟ بططا انتخططام ايططن  ۵.۱يططا  ۵.۶لططود شططود،مبی نسططخه کططدام نسططخه از کططرای انجططین 

گزينه يک کادر محطاوره ای بطاز مطی شطود و شطما مطی توانیطد نسطخه کطرای انجطین           

 تان را انتخام کنید

 
 

را دانلطود کنیطد،دیعا ايطن يطک انقطیم در زمینطه طراحطی و         ۵.۱حتما کرای انجطین  

برنامه نويسی بازی ها اسطت،من هنطوز بطه بررسطی و توضطیر برنامطه نويسطی پطايتون         

در کرای انجطین نپرداختطه ام،بطازی هطای تحطت شط که را تشطرير نکطرده ام،م احطم          

QT      صطنوعی بسطیار پیشطرفته    را در کرای انجطین بیطان نکطرده ام و م احطم هطوش م

را پوش  نداده ام،جشن امشطب مطی توانطد زي طاتر باشطد ودتطی کطه بطرای مطن پیطام           

ارسال کنید و شريک شدن شطادی تطان بطا مطن را بطرای اتمطام ايطن کتطام فرامطوش          

 نکنید.

 ما را زدانی و نادانی در اين دهقراست

 چشم ما بر د ر امید که پرده برافکند

 احمد کرمی بوکانی
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خروجی گرفتن از 

بازی و آشنایی  

 با...
https://www.youtube.com/AhmadKarami 
https://www.facebook.com/ahmad.karami.۳۳۱۱ 

http://ahmadkarami.blog.ir/ 
 

 به پايان آمديم دفتر حکايت همچنان بادیست...

 

 

https://www.youtube.com/AhmadKarami
https://www.facebook.com/ahmad.karami.9674
http://ahmadkarami.blog.ir/
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