
  اولین اجرا
وقتی برای اولین بار اجرا شد، ویرایشگر یونایتی ظاھر . اگر ھنوز این برنامه را اجرا نکردید، آنرا اجرا کنید

  .بطور پیش فرض، صحنه جزیره ھا، از پروژه بھشت حاره ظاھر میشود.میشود
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 )ویرایشگر اصلی (Main Editorصفحه . کنیدکمی زمان صرف بررسی ویرایشگر یونایتی و آشنایی با آن 
چندین نوع نما در یونایتی وجود .  نامیده میشوندViewاز چندین پنجره زبانه دار تشکیل میشود که نما یا 

  . دارد که ھریک ھدف خاصی دارند

  
  .اکنون به بررسی ھریک از این نماھا با جزئیات بیشتر خواھیم پرداخت



  
  )Project View(نمای پروژه 

  
.  یا دارایی ھاستAssetsھر پروژه یونایتی دارای یک پوشه  

اینجا جایی . محتویات این پوشه در نمای پروژه ارائه میشوند
است که تمام دارایی ھای سازنده بـازی شـما قـرار دارنـد،              
مانند صحنه ھا، اسکریپت ھـا، مـدلھای سـه بعـدی، بافـت             

ی ھــر اگــر رو). Prefab(ھــا، فایلھــای صــدا و پــیش ســازھا  
 Reveal in Finderدارایی کلیک راست کنید، میتوانید گزینه 

 را کلیـک کنیـد تـا ایـن دارایـی را در      Reveal in Explorerیـا  
  .سیستم فایل خود ببینید

  
شما ھرگز نباید دارایی ھای پروژه را با استفاده : نکته مھم 

از سیستم عامل جابجا کنید چون این کـار باعـث شکـسته              
ھمیـشه  . ای مربوط به آن دارایی خواھد شد شدن متادیتاھ 

از نمای پروژه برای مرتب کردن دارایی ھـای خـود اسـتفاده           
  .کنید

برای افـزودن دارایـی ھـا بـه پـروژه، میتوانیـد ھرفـایلی را از               
سیــستم عامــل بــه نمــای پــروژه خــود بکــشید یــا از منــوی  

Assets  گزینـه Import New Asset  اکنـون  .  را انتخـاب کنیـد
  . شما آماده استفاده استدارایی 

اینھــا را . صــحنه ھــا نیــز در نمــای پــروژه نگھــداری میــشوند 
برای مثال، صحنه جزیـره  . بصورت سطح مجزا در نظر بگیرید     

برای ایجاد یک صحنه جدیـد، از کلیـدھای   .ھا، بطور پیش فرض در اولین اجرای یونایتی بارگذاری میشود  
Ctrl+Nعلی در نمای پروژه، از کلیدھای برای ذخیره صحنه ف.  استفاده کنیدCtrl+Sاستفاده کنید .  

 اسـتفاده  Createاز منـوی  برای انجام ایـن کـار،   . برخی دارایی ھای بازی باید درون یونایتی ایجاد شوند    
  . را انتخاب کنیدCreatکنید یا اینکه کلیک راست و سپس 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
یـا پوشـه ھـایی اضـافه کنیـد کـه پـروژه شـما را         ) پیش سـاخته (بدین ترتیب میتوانید اسکریپت، پریفاب      

.  یا دو کلیک کند، تغییر نام دھیدF2پوشه را با فشار دادن کلید /میتوانید ھر دارایی. سازماندھی میکنند
 را ھنگام باز کردن یا بستن یک فھرست استفاده کنید، تمام زیرفھرست ھای آن نیـز بـاز یـا    Altاگر کلید   

  .بسته میشوند
برخـی از اینھـا   .  ھایی است کـه در صـحنه فعلـی وجـود دارنـد        GameObjectاین ساختار درختی حاوی     

نمونه ھای مستقیمی از فایلھای دارایی مانند مدلھای سه بعدی میباشند و برخی دیگر نمونه ھایی از 
 در ایـن  میتـوان اشـیاء را  . میباشـند ) اشیاء سفارسی که اکثریـت بـازی شـما را مـی سـازند     (پریفاب ھا   

با اضافه و کم شدن اشیاء در صحنه، در ایـن سـاختار درختـی نیـز حـذف و             . ساختار درختی انتخاب کرد   
  .اضافه میشوند



  
  والدسازی

بـرای اینکـه ھـر شـیء بـازی، فزرنـد       .  یا والدسازی اسـتفاده میکنـد  Parentingیونایتی از مفھومی بنام     
فرزند حرکت و چرخش والد . نظر در ساختار درگ کنیدشیء دیگر شود، فرزند مورد نظر را روی والد مورد 

میتوانید با باز کردن والد، فرزندان آنرا مشاھده کنید بدون اینکه تاثیری در بازی شما . خود را به ارث میبرد
  .داشته باشد

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  یک شیء والد شده برای شیء دیگر        دو شیء والد نشده
  
  

  )Toolbar (نوارابزار

  
  .ھریک وابسته به بخش متفاوتی از ویرایشگر میباشند. ر ابزار از پنج کنترل اولیه تشکیل شده استنوا
  

  .مورد استفاده قرار میگیرند) Scene View( در نمای صحنه –  ابزارھای تبدیل 
   روی نمای صحنه اثر دارد–  کنترل ھای ابزارک تبدیل 

  .میشوداستفاده ) Game View(بازی  در نمای –گام /توقف/         کلیدھای پخش
   کنترلگر اشیاء قابل نمایش در نمای صحنه است– Layers        منوی کرکره ای 
  .  کنترلگر چیدمان تمام نماھاست– Layout        منوی کرکره ای 

  
  
  



  
  )Scene View (نمای صحنه

  

  
 انتخـاب و مکـان دھـی محـیط،      از ایـن نمـا بـرای      . نمای صحنه در واقع قسمت کاری تعـاملی شماسـت         

دسـتکاری اشـیاء در نمـای صـحنه       .  ھا استفاده میـشود    GameObjectبازیکن، دوربین، دشمنان و تمام      
یکی از مھمترین قابلیت ھای یونایتی است، پس استفاده سریع از آنھا بسیار مھم است که ترفند ایـن         

  .کار بدین صورت است
بـدین ترتیـب مـاوس شـما و     .  شـوید  Flythroughالـت   کلید راست ماوس را نگھداریـد تـا وارد ح          §

  . تبدیل به یک پویشگر اول شخص سریع میشوندWASDکلیدھای 
بدین ترتیب نمای صحنه و نقطه محور .  را بزنیدF دلخواه را انتخاب کنید و کلید GameObjectھر  §

 .روی انتخاب شما مرکزیت پیدا میکنند
اگر از ماوس . تا دوربین حول نقطه محور فعالی بچرخددرگ کنید - را نگھداشته و کلیک Altکلید   §

 :سه دگمه استفاده میکنید، میتوانید 
o   کلیدAlt    درگ کنیـد تـا دوربـین نمـای صـحنه      - را نگھدارید و با کلید وسط مـاوس کلیـک

 .بچرخد
o   کلیدAlt     ایـن  . درگ کنید تا در نمای صحنه بزرگنمایی کنیـد  - را نگھدارید و راست کلیک

 .نند اسکرول ماوس شماستکار دقیقاً ما
  

  )Qمیان بر (است اگر از ماوس استفاده میکنید، ابزار دست کاربردی تر   

  . و کلیک درگ، عمل چرخش حول محور انجام میشودAltبا نگھداشتن کلید   

  . و کلیک درگ، عمل بزرگنمایی انجام میشودCtrlبا نگھداشتن کلید   
  

   ھاGameObjectمکان دھی 
برای انجام این کار از . ازی، شما اشیاء مختلف زیادی را در دنیای بازی خود قرار میدھید       ھنگام ساخت ب  

. ابزار تبدیل در نوارابزار استفاده میشود تا اعمال تبدیل، چـرخش و تغییـر انـدازه ھـر شـیء انجـام شـود        
ده ھریک از این کارھا دارای ابزارک خاص خود است کـه حـول شـیء انتخـاب شـده در نمـای صـحنه دی ـ            

میتوانید از ماوس استفاده کنید و محورھای ابزارک را دستکاری کنید تـا جـزء مـورد نظـر شـیء        . میشود
خود را تغییر دھید، یا اینکه میتوانید مقادیر را بطور مستقیم در فیلدھای مربوط به تبدیل اجزا در قسمت 

Inspectorوارد کنید .  



  
 Snap این عمل را با گـام ھـایی کـه در    Altید ھنگام کشیدن ھر محور ابزارک، با نگھداشتن کل §

Settingsتعریف شده اند، انجام دھید .  
o  میتوانید این گزینه را در منویEditپیدا کنید . 

 .با کلیک و درگ کردن مرکز ابزارک میتوانید تمام محورھای شیء را ھمزمان عوض کنید §
o   وقتی مرکز را درگ میکنید، میتوانید کلیدCtrlم روی تقاطع ھـا نگھداریـد   را برای تنظی .

 .بدین ترتیب مکان دھی دقیق شیء سریعتر انجام میشود
اگر ماوس سه دگمه دارید، میتوانید با کلیک دگمه میانی آخـرین محـور تنظـیم شـده را دوبـاره           §

 .تنظیم کنید بدون اینکه مستقیماً روی آن کلیک کنید
میتواننـد  ) ١،٢،١ماننـد  (ی غیر ھمشکل  ھنگام استفاده از ابزار مقیاس دقت کنید که اندازه ھا          §

 .باعث تغییر شکلھای غیر عادی در اشیاء فرزند شوند
  

  .برای تعریف محل ھر ابزارک تبدیل بکار میروند) Gizmo Display Toggles(کنترلگرھای نمایش ابزارک 
  

  
  :موقعیت  §

o Center : ابزارک را در مرکز شیء قرار میدھد. 
o Pivot : محوری واقعی قرار میدھدابزارک را در نقطه . 

 :چرخش  §
o Local : چرخش ابزارک را وابسته به شیء میکند. 
o Global : ابزارک را مقید به جھت گیری دنیا میکند. 

  
  

  ابزارک صحنه

  
ایـن نمایـشگر چـرخش فعلـی     . در گوشه سمت راست و بالای نمـای صـحنه گیزمـوی صـحنه قـرار دارد           

میتوانید روی ھر بـازو  . د تا به سرعت زاویه دید را تغییر دھی    دوربین صحنه است و به شما امکان میدھد       
در حالت ایزومتریک، . مقید کنید و آنرا به حالت ایزومتریک ببریدکلیک کنید تا دوربین صحنه را به آن جھت 

بـرای خـروج از ایـن    .  کلیک و درگ صـفحه را جابجـا کنیـد   Altمیتوانید با کلیک راست و درگ بچرخید و با        
ھمچنین میتوانید روی وسط ابزارک صحنه شـیفت و کلیـک   . حالت، روی وسط ابزارک صحنه کلیک کنید     

  .کنید  تا به حالت ایزومتریک بروید



  
  حالت پرسپکتیو

  

  
  .اشیاء با فاصله کوچک نمی شوند. حالت ایزومتریک

  
  

  نوار کنترل نمای صحنه
  

  
میتوانیـد کـل صـحنه را بـصورت     .  اسـت Draw Modeاولین منوی کرکره ای برای انتخاب حالت ترسیم یا 

این تـاثیری روی بـازی   . بافت دھی شده، طرح سیمی یا بافت دھی شده با طرح سیمی نمایش دھید      
  .شما ندارد



  
  منوی کرکره ای حالت ترسیم

  
، RGBمیتوانیـد پرکـردن صـحنه را بـا     . الت رندر اسـت   منوی کرکره ای بعدی برای انتخاب یکی از چھار ح         

Alpha ،Overdraw یا Mipmapsاین گزینه نیز در انتشار نھایی بازی شما نقشی ندارد.  برگزینید.  

  
  منوی کرکره ای رندر

  
§ RGB بازی شما در حالت عادی آنھا را در خود دارد تمام رنگھایی است که.  
§ Alpha       کنـد تـا شـفافیت یـا اثـرات تمـام صـفحه را کـه از مقـادیر آلفـا            تمام مقادیر آلفا را رنـدر می

 .استفاده میکنند، تنظیم کنید
§ Overdrawنشانگر این است که چه میزان از صحنه شما از زمان پیش سازی استفاده میکند . 
§ Mipmaps     قرمز یعنی بافت خیلـی بـزرگ اسـت و آبـی     .  نشانگر اندازه ھای ایده آل بافت است

البته اندازه ایده آل بافـت بـستگی بـه وضـوحی دارد کـه      .  میتواند بزرگتر شود  یعنی اینکه بافت  
 .بازی تحت آن اجرا میشود

  . Game Overlay و Scene Lighting: سپس، ما دو کلید دیگر داریم 
  

  
صحنه، نمای صحنه پیش فرض را با نورھایی که شما برای نورپردازی نھـایی قـرار       فعال کردن نورپردازی    

 را GUI Elements و Skyboxآیتم ھایی ماننـد  )  Game Overlay(پوشش بازی . رونویسی میکنددادید، 
  .در نمی صجنه فعال میکند

  
  نمای بازی

  

  



  
. این نشانگر بازی نھـایی منتـشر شـده شماسـت       . بازی شما رندر میشود   ) ھای(نمای بازی از دوربین     

  . کن واقعاً می بیند، استفاده کنیدشما باید از یک یا چند دوربین برای کنترل آنچه بازی
  

  حالت بازی

  
  

استفاده میشود تا ببینید بازی ویرایشگر ) حالت پخش(از کلیدھای این نوار ابزار برای کنترل حالت بازی       
وقتی در حالت بازی ھستید، ھر تغییری که اعمال کنید، موقتی است و وقتی . شما نھایتاً چگونه است
  .این حالت با تیره تر شدن ویرایشگر مشخص میشود. ید، لغو میشونداز این حالت بیرون بیای

  
  نوار کنترل نمای بازی

  
  

  
مقادیر مختلفی بعنـوان  در اینجا، میتوانید .  استAspectاولین منوی کرکره ای در نوار کنترل نمای بازی        

Aspect Rationه بـازی شـما در   این کار برای تست ایـن مـورد اسـت ک ـ   .  یا نرخ تناسب به صفحه بدھیم
  .نمایشگر ھای مختلف چه حالتی دارد

پنجـره ویرایـشگر شـما    % ١٠٠وقتی فعال باشد، نمای بازی خود را تـا  .  استMaximize on Playبعدی 
  .بزرگ میکند تا پیش نمایشی کامل برای شما نمایش دھد

  
 ھا که در نمای صـحنه وجـود   وقتی فعال باشد، تمام گیزمو ھا یا ابزارک.  وجود داردGizmoدر ادامه ابزار   

 ایجاد Gizmoاین شامل گیزموھایی که توسط توابع کلاس . دارند، در نمای بازی نیز نمایش داده میشوند
  .شده اند نیز میشود

را نـشان میدھـد کـه بـرای     ) آمـار رنـدر   (Rendering Statisticsاین کلید پنجره .  را داریمStatsنھایتاً کلید 
  .افیکی بسیار مفید استبھینه سازی بازدھی گر

  

  



  
  )Inspector(بازرس 

  
  
  

ــدین   ــایتی از چن  GameObjectsبازیھــای یون
ایجـــاد شـــده انـــد کـــه شـــامل مـــش ھـــا، 
اسکریپتھا، صدا ھا یا دیگر عناصر گرافیکـی         

 Inspectorنمـــای . ماننـــد نورھـــا میباشـــند
نشانگر اطلاعات دقیق و با جزئیات کامل در         

سـت کـه    مورد شـیء انتخـابی فعلـی شما       
شامل تمام اجزای متصل به آن و خصوصیات 

در اینجـا، میتوانیـد عملکـرد    . آنھا نیز میشود 
GameObject   ــود را تنظــیم  ھــای صــحنه خ

  . کنید
ھر خصوصیتی که در این پنجره نمایش داده 

حتـــی . میـــشود، قابـــل دســـتکاری اســـت
ــدون    ــوان ب ــز میت متغیرھــای اســکریپت را نی

میتوانید . ر داد ایجاد تغییر در اسکریپت، تغیی    
 در زمــان از ایـن پنجــره بـرای تغییــر متغیرھـا   

اجرا برای مشاھده و یافتن سیربازی عـالی    
در یک اسـکریپت، اگـر شـما        . استفاده کنید 

متغیــری را عمــومی اعــلان کنیــد، میتوانیــد  
GameObject یــا پریفــابی را بــه ایــن پنجــره 

  .بکشید تا اتصال ایجاد کنید
  

  
  
  
  
  

 علامت سوال کنار ھر نام کامپوننـت در    با کلیک کردن روی   
Inspectorمیتوانید صفحه مرجع اجزای آنرا بارگذاری کنید  .  

میتوانید روی آیکون کوچـک چـرخ دنـده نیـز کلیـک کنیـد تـا         
  .منوی محتویات جزء مورد نظر نمایش داده شود

  



  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

Inspectorظر را نیز نمایش میدھد تمام تنظیمات ورودی برای فایل دارایی مورد ن.  
  



  
  
  
  



  
  
  

 میتوانیـد یـک لایـه رنـدر بـه         Layerبا استفاده از منوی کرکـره ای        
GameObject  از منوی کرکره ای     .  اضافه کنیدTag   برای اختصاص 

  . استفاده میکنیمGameObjectیک برچسب به 
  
  

  پریفاب ھا
ــری در     ــدھای اضــافی دیگ ــد، کلی ــک پریفــاب را انتخــاب کنی ــر ی اگ

Inspectorنمایش داده میشوند  .  
  
  

   ) Status Bar(نوار وضعیت 
ــی دارد    ــداف مختلف ــشگر اھ ــایین ویرای ــعیت در پ ــوار وض ــام . ن تم

اگـر  . خطاھای کامپایـل یـا دیبـاگ در اینجـا نمـایش داده میـشوند              
مشکلی در بازی شما وجود داشت، به نـوار وضـعیت دقـت کنیـد          

نیــد روی نــوار میتوا. چــون بھتــرین روش بــرای یــافتن خطاھاســت
وضعیت دوبار کلیک کنید تا پنجره کنسول را بالا بیاورید کـه دارای         

  .تمام خطاھای موجود در زمان اجرای اسکریپت است
  
  

  کنسول
وضـعیت یـا انتخـاب گزینـه     دوبار کلیک روی یک پیغام خطا در نـوار       

Console از منوی Windowمیتوانید کنسول را بالا بیاورید .  
  
  

  
  

  
میتوانیـد پیغـام خـود را     . یغامھا، اخطارھا، خطاھا یا خروجی دیبـاگ از بـازی شماسـت           نگر پ کنسول نشا 

.  بـه ایـن نـوار ھـدایت شـوند     ()Debug.Error یـا    ()Debug.Logطوری تعریف کنید که با استفاده از توابع         
. دایت شـوید میتوانید روی ھر پیغام دوبار کلیک کنید تا به اسکریپتی که آن پیغام را ایجاد کرده است ھ ـ      

  .تعدادی گزینه نیز روی نوارابزار کنسول وجود دارند
  

  
  



وقتـی  . اکثر گزینه ھایی که در نوارابزار کنسول وجود دارند، مشخصند، ولی یک چیز بایـد روشـن شـود             
Error Pause ،فعال است Debug.Error() باعث ایجاد وقفه میشود، نه Debug.Log()  

  
  سفارشی سازی فضای کاری

. درگ زبانه ھـای ھریـک از نماھـا بـه جاھـای مختلـف عـوض کنیـد        -ید قالب بندی نماھا را با کلیک    میتوان
یـا  . انداختن یک زبانه در ناحیه زبانه ھا از پنجره موجود این زبانه را کنار زبانـه ھـای موجـود قـرار میدھـد               

  .فه شود باعث میشود که نما در یک پنجره جدید اضاDock Zoneاینکه انداختن زبانه در ھر 
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

پنجره . زبانه ھارا میتوان از ویرایشگر اصلی جدا کرده و در پنجره ھای شناور مخصوص به خود مرتب کرد
  .ھای شناور میتوانند شامل ترتیبی از نماھا و زبانه ھا باشند

  

  



قالب بندی را ذخیره کنید و وقتی یک قالب بندی را از پنجره ھای ویرایشگر انتخاب میکنید، میتوانید این   
 …Save Layout و انتخـاب  Layoutاین کار با باز کردن منوی کرکـره ای  . ھر زمان دلخواه آنرا بازیابی کنید

نامی برای قالب جدید خود انتخـاب کنیـد و آنـرا ذخیـره کنیـد و سـپس میتوانیـد بـاز از         . امکان پذیر است 
  .ابی کنیدطریق ھمان منوی کرکره ای، قالب خود را بازی

  
 یـا  Maximizeدر ھر زمان، میتوانید روی زبانه ھای ھر نما کلیک راست کنید تا گزینه ھای اضافی ماننـد       

  .افزودن زبانه جدید به ھمان پنجره را داشته باشید
  

  
  

لبته ا  وبازي ساده بخوبی مطرح نشده است و چند با عنایت به این موضوع که صنعت بازي سازي هنوز در کشور عزیز ما        
موجود نیز با استفاده از موتورهاي بازي نه چندان مطرح ساخته شده اند که اشکلات زیـادي             قابل قبول با توجه به شرایط       

انتظـار میـرود بـا    . مجموعه بطور رایگان در اختیار تمام دوست داران بازي و بازي سازي قرار داده شـده اسـت   این  دارند،  
در ضمن، از تمام کسانی که لطف کرده و این . هرچند کوچک در جهت بازي سازي کشور برداریم       انتشار این مطلب، گامی     

انگیزه اي براي گردآورنده و نویسنده این مطلـب ایجـاد   سري نوشته ها را منشتر میکنند، خواهشمندم با ارائه منبع انتشار،   
 www.PCNOVA.IR  .نوشته هایی در وب منتشر شودادامه چنین کنند تا 

http://www.PCNOVA.IR

