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ید بتوانید به سوالات زیر در پایان این قسمت شما با

 پاسخ دهید :

 متغییر ها چیستند ؟

 شوند ؟ متغییر ها چگونه نوشته می

 توابع چیستند ؟

 توابع چگونه نوشته میشوند ؟

 تابع های اصلی یونیتی کدام اند ؟

 دستورات شرطی چیستند ؟

ی نوشتن دستورات شرطی چگونه است ؟ نحوه

 

 



 

ظرف هایی هستند مثل  متغییرها در زبان برنامه نویسی

گیرد. برای  که اطلاعات برنامه شما در آنها قرار می

 055مثال شما میخواهید قیمت هر عدد تفنگ در بازی 

تومان گران تر شود. برای  05تومان باشد و هر روز 

 055همین باید یک متغییر بنویسید و مقدار اولیه آن را 

میکند که این متغییر در حافظه خود ذخیره  قرار دهید.

تومان است و بعد میتوانید در  055هر عدد تفنگ 

که هر روز به متغییری که قیمت تفنگ کدنویسی بگویید 

 تومان اضافه شود. 05، در آن است

 ساختار کلی متغییر ها در یونیتی به شکل زیر است :

اسم متغییر نوع متغییر چیز موجود در متغییر

که عدد اعشاری است  نام  برای مثال یک متغییر به

 میباشد. 0.5مینویسیم که حاوی عدد 



 

بنویسید که حاوی  امتحان : حالا یک متغییر به نام 

 باشد. 8.3عدد اعشاری 

خب حالا باید با انواع متغییر ها آشنا شوید :

اعداد صحیح : .1

+ اعداد منفی این نوع متغییر شامل تمام اعداد طبیعی 

 نویسند : هستند. این نوع متغییر را به شکل زیر می
 

 { ) اعداد صحیح : } 

اعداد اعشاری .5

این نوع متغییر ها شامل اعداد اعشاری یا همان 

کسر متعارفی عدادی که میتوان آنها را به صورت یک ا

 نوشت میباشد. مثال :



 

رشته .8

این نوع متغییر شامل هر چیزی که شما دوست دارید 

 هست. از حروف و اعداد گرفته تا اشکال.

کاربردش هم اینجاست که مثلا شما میخواهید یک اسم 

 ذخیره کنید. مثال : از بازیکن بگیرید و آنرا در متغییر 

" " 

وب سایت گیم در متن بالا آدرس  همانطور که میبینید

 است، قرار دارد.و نقطه که داری حروف میکر پلاگین 

و علامات مشابه نیز @ )البته علامت سوال ، تعجب ، 

 قابل استفاده اند.(

هر حرف یا کلمه ای را میتوانید ،  یا  به جای )

 (و اجباری در نوشتن این حروف نیست ! استفاده کنید

 

 قرار بگیرد." ن شما باید بین توجه کنید که مت



 

شود متغییر ها رو تغییر داد و کار  توابع : با توابع می

اصلی برنامه نویسی هم ویرایش متغییرها برای اجرای 

 بازی هست.

کنید، به طور  اسکریپتی ایجاد می وقتی شما در یونیتی

تابع مهم در صفحه برنامه نویسی وجود  5خودکار 

 وضیح خواهم داد.دارند که درباره آنها ت

 ساختار کلی توابع در یونیتی :

نام تابع )( محل قرار گیری کدها  

 مثال :

} 

 محل قرار گیری کد ها

{

 

 



 

 توابع اصلی در یونیتی :

1. 

هر کدی  ایجاد اسکریپت نیز وجود دارد.این تابع هنگام 

ای بازی انجام که داخل این تابع قرار گیرد، موقع اجر

 میگیرد.

5. 

این  این تابع مهم نیز هنگام ایجاد اسکریپت وجود دارد.

کند و کدهای داخل خود را  تابع لحظه به لحظه چک می

 کند. اجرا می

تعریف کردید و  مثال : شما متغییری به نام 

میخواهید در بازی ببینید که داخل این متغییر چقدر 

 است.

 

 



 

 زیر رو بنویسید :پس باید کد 

 

 
 این کدو به دوربین اصلی یا همون 

 و بعد بازی رو اجرا می کنیم. میدیم

 
رو  مشاهده میکنیم که مقدار متغییر ما یعنی 

 نوشته. حالا به تشریح کد میپردازیم.

ای انتخاب کرده  ک متغییر از نوع رشتهکه یخط اول در 

ایم. در خط دوم هم تابع آپدیت رو نوشتیم. اما در خط 

نوشتیم. کار این  چهارم یه دستور جدید به نام 



 

دستور نشان دادن هر مقداری است که در پرانتز 

 روبرویش قرار دارد.

8.  

با این تابع در یونیتی میشه متن و دکمه و موارد مشابه 

 و درست کرد.ر

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

دستورات شرطی یک کد هستند که یه شرط از ما 

میگیرند. اگه آن شرط درست بود، مجموعه ای از 

 دستوراتی که در زیر آن نوشته شده، اجرا خواهند شد.

 ساختار کلی دستورات شرطی :

1دستور   

5دستور   

8دستور   

... 

{ 

اهیم در آن ی قبلی رو به خاطر دارید ؟ حال میخو برنامه

 استفاده کنیم و بگوییم اگر  برنامه از 

کنه و بعد به ما  1055بود، اون رو تبدیل به  1055برابر با 

 نشون بده.



 

 پس باید کد زیر رو بنویسیم.

در خط چهارم ما یه شرط گذاشتیم که اگه 

بود، دستوراتش اجرا  مساوی  

بشن. در خط ششم که اولین دستور ما هست، گفتیم 

کنه و در خط بعد گفتیم  رو برابر  

 که این متغییر رو نشون بده.

 

 



 

4. 

( رو  متغییر از ما درست یا نادرست ) این 

 میگیره. مثال :

 )عدد یک هم میشه گذاشت( 

 )صفر هم میشه گذاشت(

 باشد. متغییر می توجه : در مثال بالا، 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 ساخت یک پروژه
ما میخواهیم درون بازی یه مکعب قرار دهیم که هر 

بالا کلیک چپ کردیم، مکعب سه واحد  وی صفحهوقت ر

واحد به سمت راست  8. اگر کلیک راست کردیم، برود

واحد تو  8برود. اگر روی غلطک موس کلیک کردیم، 

 باشد ( برود. ) یعنی در محور 

کلیک کرده و بعد مقادیر  ابتدا روی 

 زیر رو بهش بدین.

 (و  ید. )از قسمت سپس یک مکعب بساز

 بعد مقادیر زیر رو بهش بدین :

حالا یک متریال درست کنید و روی قسمت مشخص 

ی داخل عکس کلیک کنید و آنرا به مکعب نسبت  شده

دهید.



 

نیز  بعد میتونید برای روشن شدن برنامه، 

 قرار دهید.

رو  هید. تابع حالا یک اسکریپت جاوا قرار د

 همراه با بلاکت هاش پاک کنید.

و داخل پرانتز هاش کد بزارید یه  آپدیت بعد در تابع

 زیر رو بنویسید :

 و مینویسیم.ر این کد حالا در براکت های کد 



 

 

 رو به مکعب بدید و بازی رو اجرا کنید. حالا کد

 قط کافیه کدو دوبار دیگه بنویسیم :ف

 

 بار اول :

 
 بار دوم :

 
 



 

موزش از یونیتی ما می خواهیم نگاهی به آدر این 

ندازیم . به طور کلی اگر ابیاسکریپت نویسی به زبان

چه گزینه های دیگر برنامه نویسی نیز برای توسعه 

دهندگان بازی در نظر گرفته شده است )چه حرفه ای 

و یا چه مبتدی( برای پروژه های بزرگتر با رویداد های 

ارائه و توصیه می شود. مزایای بسیاری پیچیده تر

از جمله داشتن یک رویکرد مقاوم تر که پتانسیل بروز 

مشکلات را کمتر می کند و سادگی آن برای برنامه نویسی 

همه و همه می تواند شما را در انتخاب این زبان برنامه 

نویسی برای یونیتی یاری رساند.

ل یونیتی برای مثال در حالی که سی شارپ در مقاب

اسکریپت زبانی دشوارتر به شمار میرود اما در کنار 

همین دشواری مشکلات کد نویسی می توان کد هایی با 

باگ کمتر و پیچیده تر را تولید نمود 

در این مجموعه مقالات در ابتدا در نظر گرفته شده که 



 

یسی و حداقل یک پایه ای از خواننده دانش برنامه نو

 .باشد می دارا را  نویسی ه برنام

در این مقالات مباحث زیر مورد پوشش قرار خواهد 

 : گرفت

 مقدمه ای بر سی شارپ 

 ایجاد یک کلاس .1

خواص  و متغییرها.5

 متد های کلاس .8

تکرار  و  انتخاب.4

بازی و کلاس ها یتعامل و ارتباط بین اشیا.0

 

مقدمه

وی کی پدیا

از خانواده بالا و سطحزبانی شیءگرا سی شارپ



 

استشرکت مایکروسافتچارچوب دات نت زبان های

، یک زبان برنامه نویسی چند الگویی است و زبان 

منظم شده مدل های تابعی، امری، عمومی، شی گرا و جز 

گرا می باشد. این زبان توسط مایکروسافت و جزئی از 

ودات نت به وجود آمد و بعداً استانداردهای

زبان برنامه  44یکی از .را نیز در بر گرفت

ازنویسی ای است که توسط زمان اجرای زبان مشترک

پشتیبانی می شوند و در همه جا  

شناخته می  به وسیله مایکروسافت ویژوال استودیو

شود

این زبان برپایه سادگی، مدرن بودن، همه منظوره و شی 

، طراح زبان .گرا بودن ساخته شد

را بر برنامه نویسی دلفی، سرپرستی تیم طراحان زبان

این زبان دارای دستوری شی گرا مشابه عهده داشت.

است و به شدت از زبان های جاوا و 



 

 تاثیر پذیرفته است. در ابتدا نام این زبان نیازمندمدرکدلفی

بود که مخفف 

، زمانی که 5555بود، هر چند در جولای 

مایکروسافت پروژه را عمومی اعلام کرد، اسم آن به

است که  0.5آخرین نسخه آن نسخه  تغییر پیدا کرد.

منتشر شد 5515در آگوست  4.0همزمان با دات نت 

مزایای سی شارپ

 مطئنا مطالبی که در ادامه گفته خواهد شد تمام مزایا

یا لیست کامل از مزایای این زبان نمی باشد اما می توان 

گفت قابل توجه ترین آن ها را می توان شامل اجزای زیر 

دانست

1-

شی گرا بودن

سی شارپ یک زبان با خاصیت شیئ گرا است بنابراین به 



 

طور خودکار اسکریپت ها نیز ساختار شیئ گرایی پیدا می 

یان پیچیده تدن را برای مبآ کنند در حالی که ممکن است

تر کنند . البته باید این نکته را نیز در نظر داشته باشید 

که در توسعه بازی یکی از نیاز های اساسی استفاده از 

مفاهیم شیئ گرایی است در حقیقت به وسیله شیئ گرایی 

در کنار اینکه خود برنامه نویسی ساده تر شده و 

ساخت بازی هم به طبع  مد و پیچیده تر در کنار آنآکار

.مد تر خواهد بودآسان تر و کارآ

 

5-

  به صورت پیش فرض خصوصی

تمامی متد ها و متغییر ها در اینجا به صورت پیش فرض 

از نوع خصوصی می باشند این در حالی است که در 

یونیتی اسکریپت به صورت پیش فرض این مقادیر به 

ند البته مگر آن که در می باشصورت عمومی یا



 

ن مشخص شود . در حالی که آاین دو مورد غیر از 

بسیاری از عموم بدون در نظر گرفتن این مورد همیشه 

مزایای خصوصی  ،از پیش فرض ها استفاده می کنند 

بودن به صورت خودکار دامنه دسترسی به مجوز متغییر 

.ها را تعیین می کند

 

 

نی از چارچوب دات نت امکانات پیشرفت و پشتیبا -8

یونیتی اسکریپت یک زبان پیش فرض برای یونیتی است که 

بر پایه جاوا اسکریپت ساخته شده است . با این حال سی 

شارپ . سی شارپ واقعی است به این معنی که برای 

دسترسی به ویژگی های زبان اصلی سی شارپ همراه با 

.ن ارائه شده است آچارچوب 



 

ز وجود دارند اما موارد ذکر شده و مزایای دیگری نی

ن ها با هم باعث میشود که یک زبان ساختار آتاثیر 

 .کامل تر و قدرتمند تری داشته باشد

 

 

 

 
 

 

 :ساختار سی شارپ اسکریپت

در قسمت اول اموزش سی شارپ در یونیتی ما به معرفی 

سی شارپ و بحث در مورد بعضی از ویژگی های آن 

می خواهیم به روند چگونگی ایجاد پرداختیم . در ادامه 

ن آیک اسکریپت سی شارپ و همچنین بررسی ساختار کلی 

همانطور که گفته شد برعکس زبان در اینجا بپردازیم

های برنامه نویسی دیگر پشتیبانی شده در اینجا ما به 



 

وسیله سی شارپ می توانیم به ویژگی های دانت نت 

و این مزیت این فریم ورک نیز دسترسی داشته باشیم 

لی و زبان های در دسترسی زبان نسب به زبان های داخ

.اینجاست

 

 

:شارپ سی ت اسکریپ  یک ایجاد

شما میتوانید این کار را در خود ادیتور یونیتی انجام 

:کار  این  انجام  برای. دهید

کلیک کرده و از بر رویدر پنل-1

 را انتخاب نمایید.شده گزینه ی بازمنو



 

 
همچنین این کار را نیز می توانید به وسیله راست کلیک 

و سپسدر همین قسمت و انتخاب گزینه

 همین فایل را ایجاد کنید. 



 

 
همچنین پس از به وجود آوردن اسکریپت شما می توانید 

 نام آن را در ابتدا تغییر دهید .

 اسکریپت را  به عنوان مثال ما این

 می نامیم .

برای استفاده از آن شیئ جدید را انتخاب کرده و سپس 

 د.اسکریپت را کشیده و بر روی شیئ جدید بیندازی

اکنون شما می توانید با دوبار کلیک کردن بر روی آن 

 .شوید برنامه نویسی  وارد محیط 



 

نیز برای  وال استدیهمچنین شما می توانید از ویژو

 .برنامه نویسی سی شارپ در اینجا استفاده کنید

 ساختار اسکریپت :

به وسیله سی شارپ ما یک ساختار طبقاتی در اختیار 

یونیتی به صورت خودکار یک الگو پایه ای برای  ،داریم 

شما که موجب صرفه جویی در زمان برای به وجود 

ورد . پس از آوردن اسکریپت می شود را به وجود می آ

برنامه  اولین اجرا شما می توانید این ساختار را در 

نویسی خود مشاهده کنید :



 

 توضیح این کدها :

در ابتدای کدهای این کلاس ما می توانیم  -1

دستوراتی را مشاهده کنیم . در این مکان دستورات 

مربوط به تعریف کتابخانه های مورد استفاده که در 

 .ن استفاده می کنیم نوشته میشودآاز  این کلاس ها

 

 در قسمت بعدی ما نام کلاس را داریم و شما می -5

 توانید ببینید که به طور مستقیم از 

 .مشتق شده

 



 

در داخل تعریف کلاس . عنوان عمومی نیز تعریف  -8

شده که باعث میشود شما بتوانید یک کلاس عمومی 

 تعریف کنید

 

 جا دو متد داریمما در این -4

1- 

5- 

 

البته با اینکه فقط این دو متد به عنوان متد های 

اصلی در اینجا قید شده اند اما ما در یونیتی ساختار 

 های متعددی نیز داریم

 مثلا :

)(

که زمانی که اسکریپت لود می شود اجرا میشود . می 

 .می شودتوان گفت اولین فراخوان از این متد انجام 



 

)(

این متد در مرتبه بعدی اجرا می شود و زمانی انجام 

میشود که متد اول تمام شده باشد می توان گفت 

 .وظیفه این متد مقدار دهی اولیه می باشد

 )(

 این متد در هربار اجرا بر اساس هر فریم اجرا می شود

همچنین دو متد زیر نیز در راستای همین متد عمل می 

 ند :کن

)(

)(

 

 

 )(

برای استفاده از رابط کاربری مورد استفاده قرار می 

 .گیرد



 

 

همانطور که گقته شد دو متد اولیه به عنوان دو 

متداصلی در اینجا شناخته میشوند اما شما در استفاده 

ن ها نیز خود مختار هستید و همچنین می توانید از آاز 

اصلی نامبرده شده نیز در اینجا استفاده  دیگر متد های

 د.کنی

 

 ساختار عمومی اسکریپت :

 به طور کلی ساختار یک کلاس مشابه قالب زیر می

 د:باش



 

 

 

 و مشخصه ها : رهاییمتغ

 یبه زبان س یسیون پتیموزش اسکرآقسمت دوم از  در

 یس یها پتیاسکر جادیا یبه چگونگ یشارپ ما نگاه

کلاس ها را در  نیساختار ا نیشارپ انداخته و همچن

. اکنون زمان آن  میقرار داد یشارپ مورد بررس یس

.  میانداریو مشخصه ها ب رهاییبه متغ یکه نگاه دهیرس

 یعنیدو  نیبه تفاوت ا زین یاهنگ دیعلاوه بر آن ما با

 نیو همچن میندازیب زیها و مشخصه ها ن رییتغم

مشخصه را  کی ایو  رییمتغ کیکه چگونه  میریفرابگ

که در ادامه  ینکات گری. انواع داده ها و د میکن فیتعر

 . میده یقرار م یآن را مورد بررس



 

 : میدار رییدو نوع متغ قتیشارپ ما در حق یس در

 ها لدیف ایها  رییمتغ

 (ها تیمشخصه ها )خاص

از زبان  یتواند در برخ یاستفاده آن م نهیتوجه به زم با

بسته به زبان مورد نظر آن ها معمولا  ،ها متفاوت باشد

 .شوند یم دهیصفات نام ایو  لدیف - رییمتغ -مشخصه 

 رهیظرف ذخ .کنند یاشاره م زیچ کیبه  نهایهمه ا

وجود دارد که در داخل کلاس وجود داشته و  یساز

 شود یها استفاده م ادهد یزسا رهیذخ یبرا

 

 ها : رییمتغ صفات

مشخصه  ایما چند نوع صفات  یشارپ به طور کل یس در

 :میها دار رییمتغ یبرا

1- 



 

از هر نقطه در داخل برنامه قابل  یعموم یها رییمتغ

 یکلاس ها قتیکه در حق یهستند به طور یدسترس

ه و به مشاهد رقاد میاز هر نقطه به طور مستق گرید

شده  فیتعر یها رییمتغ یمحتوا نییو تع یدسترس

سان را آ یها اجازه دسترس رییمتغ نیهستند . اگر چه ا

 یدارند که به خوب یدهند اما بلاخره مشکلات یم

 .باشند یمشهود م

5-

 یدر مکان ها رییمتغ نیاز ا دیکه بخواه یصورت در

ع بالا که در نو یاعمال ایو  دیکلاس استفاده کن گرید

به شما  لریکامپا دیتکرار کن زین نجایرا ا دیداد یانجام م

 یبه خصورت خصوص رییمتغ نیخطا خواهد داد چون ا

شده قابل  فیبوده و فقط در همان کلاس و مکان تعر

 یین روش هاآاستفاده از  یبرا لبتهاستفاده است . ا



 

تواند مشکل  یخود م یوجود دارد اما در جا زین

 ا کنترل کندکامل ر یدسترس

 

8-

 ریکلاس و ز یمحافظت شده در تمام یها رییمتغ ای متد

به  ایهستند .  یشده قابل دسترس فیتعر یکلاس ها

محافظت شده فقط در همان  رییمتغ ایطور ساده متد 

شوند قابل  یکه از آن مشتق م ییکلاس ها ایکلاس 

توان به آن  یباشند و خارج از کلاس نم یدسترس م

 .داشت یسترسد

 

 داده ها : انواع

نوع داشته  کی دیها با رییمتغ یشارپ تمام یس در

که چه نوع داده  دییبگو لریبه کامپا دیباشند . شما با

 خواهد شد . رهیذخ یرییشما در چه نوع متغ



 

 ها : رییمتغ انواع

 () یا رشته

که به طور معمول  کدیونی یرشته از کارکتر ها کی

کلمات و متن مورد استفاده  یومعمولابرا بوده ییالفبا

 ردیگ یقرار م

 () یعدد

 85هاز نوع  رییمتغ کیبه عنوان  حیعدد صح رییمتغ کی

 از ریمقاد یدارا یتیب

 باشد یم 5143438043تا   -5143438043

 

 () شناور

 5155یا  1558مثال :  یبرا یعدد اعشار کی

 

 ()ن یبول

 5 ای 1 -نادرست  ایمقدار درست  کی



 

 

تا  -85.303با رنج :  یتیب 10 یعدد حیمقدار صح کی

85303 

 

با رنج :  یتیب 04 یعدد حیمقدار صح کی

8558835580304330353-  

 تا

8558835580304330353 

 

 

 500تا  500-با رنج  یتیب 3کوچک  حیمقدار صح کی

 



 

 

 

 00080تا  5رکتر از کا کدیونی یتیب 10مقدار کوچک  کی

 

 

 ندهیآوجود دارند که شما در  زین یگرید ریمقاد

 هیاز ارا دیها شما با نیگرفت . علاوه بر ا دیفراخواه

ن را آ ندهیآکه ما در  دیاستفاده کن زیها ن ستیها و ل

 میده یقرار م یمورد بررس

 

 ها : رییمتغ اعلان

 یم میفراگرفته ا نجایکه تا ا یریاستفاده از مقاد با

کار را در  نی. ا میکن فیها را تعر رییمتغ نیا میخواه



 

 یانجام م میکرده ا جادیکه ا یکلاس قبل لیهمان فا

 .میده

کرده  فیتعر یژگینوع و 4از  ریینوع متغ 4 نجایاما در 

به آن اشاره  زیهمانطور که قبلا ن ی. در حالت کل میا

 را دارد : ریمراحل ز ریمتغ کی فیشد تعر



 

 اراتیحوزه اخت -1

 نوع داده -5

 ریینام متغ - 8

 فرض شیمقدار پ - 4

 یم یاریبه صورت اخت 4و  1بخش  یها نهیالبته گز که

 .باشند

 

 کیو از  ختهیما در واقع کاملا به هم ر یها اعلان

نها را آکند ما با  ینم یرویساختار مشخص و مشترک پ

 : میکن میاستفاده تنظ یبرا

 یشد قسمت مقدار ده انیب زینطور که قبلا نهما

در متد ها  زیکار را ن نیا دیتوان یبوده شما م یاریاخت

 ایو  ییمتد ابتدا -فرض  شیپ ی.در متد ها دیانجام ده



 

شما در  یازهایبر اساس ن نهای. تمام ا نیغازآدر متد 

 .خواهد کرد رییطول برنامه تغ

 

 : یمحل یها رییمتغ

و نحوه  شوندیم فیداخل متد ها تعرها در  رییمتغ نیا

 باشد یمتد ها م نیهم قیاز طر زیبه انها ن یدسترس

 یرویبودن پ یخصوص عتیاز طب شهیها هم رییمتغ نیا

 کنند. یم

 یوردن شمارنده هاآنها را در مثلا به وجود آتوان  یم

 استفاده کرد . زین یداخل

 

 

 

 مثال : یبرا



 

 

در داخل  یفیتعر یها رییمتغ دیتوان یم زیمثال ن نیدر هم

 یها رییمتغ نهایکه ا دیمشاهده کن زیمتد ها را ن

ها  رییمتغ نیا فیبا تعر یعنیخود متد هستند  یبازگشت

 رییمتغ نیرا در قالب ا یمتد مقدار نیکه ا میدان یما م

 .گرداند یباز م

 

 

 ها : هیارا

از  ستیل کی ایو  هیارا یسر کی دیتوان یم نینهمچ شما

نوع از انواع داده  کیداده  کی.  دیکن جادیداده ها ا



 

نوشته ها  یاز مجموعه ا یا هیمثال ارا یباشد برا یم

 .حیاعداد صح ایو 

 : مثال
;

 

 ها : ستیل

باشند که ما  یها م هیبه ارا هینوع شب کی زیها ن ستیل

 تمیا کینامیخل ان ها به صورت ددر دا میتوان یم

 . میکم کن ایاضافه و 

 : مثال
 

 

 

 : ستیل نیاضافه کردن به ا یبه عنوان مثال برا

>)(;

 
 



 

");

");

");
 

در مکان  دیتوان یم ریبا استفاده از دستور ز نیهمچن

 .دیاضافه کن تمیا ستیمورد نظر خودتان در ل
 

 : دیحذف کن
 

در  میکرده ا دایها پ رییبا متغ ییابتدا ییشناآ نجایتا ا

 .کرد میبخش کار خواه نیدر ا شتریب ندهیآ

 

به زبان  یتیونی یسیموزش برنامه نوآاز  یقبل در بخش

ها و  رییاعلان متغ یبه چگونگ یشارپ ما نگاه یس

 یتیونیدر  شانیاستفاده از آنها به همراه مشخصه ها



 

 یبه متدها ینگاه میخواه ی. حالا ما م میپرداخت

 . میندازیکلاس ب

 یتوان در س یکه م ییاز متد ها یانواع مختلف دیبا ما

 یچگونگ نیهمچن ،استفاده کرد  یتیونی یشارپ برا

تبادل داده ها  ،نهاآساخت  نین در قوانآاستفاده از 

برگرداندن داده ها از متد ها و تعداد  ،متد ها  نیب

 .میرا پوشش ده ازیاز نکات مهم مورد ن یگرید

 

 

 

 

 ؟ ستیچ متد

هستند که  یتوابع ییگرا ئیش یسیها در برنامه نو متد

نها غالبا با عنوان آوجود دارند . کلاس  کیدر داخل 

توانند  یشوند .متد ها م یکلاس متد ها اشاره م



 

  ایو  همانند  یدسترس نیصفات و قوان

 . رندیبگ زین

 است : ریبه صورت ز قایکلاس متد دق کی فیتعر

)(

{

     ...
 

 نی. که در ا میکن یم فیدامنه کد را تعردر بخش اول 

اگر دامنه را حذف  نیباشد . همچن یم یمورد خصوص

 .خواهند بود یفرض خصوص شیبه صورت پ دیکن

که به صورت  میرا دار یبخش دوم ما مقدار بازگشت در

ن آاز  یمقدار بازگشت چیه میتوان یما نم یعنیاست  یخال

 .میداشته باش

 



 

آن  لهیبه وس زینام متد قرار دارد که متد ن تیدر نها و

 شودیم یفراخوان

 :توان عمل کرد یم ریمتد به صورت ز یفراخوان یبرا مثلا

)( 

را  با نام  حیمقدار عدد صح کیکد بالا 

 کند . یم افتیدر

با  نجایمتد در ا کیزدن  که گفته شد صدا رهمانطو

 شود ین انجام مآوردن نام آ

باشد  یمقدار م کی یکه متد دارا یهنگام نجایدر ا مثلا

 .توان آن را با مقدار مورد نظر برگشت داشت یم

 : مثلا



 

مقدار را برگردانند اما  کیتوانند  ینکته : متد ها م

 ! ستیان ن یبرا یاجبار

 : لمثا

 برنامه ! : یاصل یمتد در متدها کی یفراخوان

متد مورد نظرمان را به  میخواه یمثال ما م نیا در

 نجای. در ا میکن یفراخوان  یمتد اصل لهیوس

به صورت  یاصل یگفته شد متد ها زیهمانطور که قبلا ن

 یشوند و باعث اجرا متد ما م یخودکار صدا زده م

 شوند :



 

متد  واژه  دیکل لهیبه وس دیتوان یشما م نیهمچن

 . دیکن یها را از کلاس خود فراخوان



 

 

. توجه  میاشاره کرده ا میمفاه نیاز ا یبه برخ نجایا تا

شارپ  یس هیاول میمفاه ئیجز میمفاه نیکه ا دیکن

 دیادامه شما با ی. برا ستین یتیونیبوده و مختص به 

! به  دیکامل کن گریرا با استفاده از منابع د میمفاه

شارپ  یاست و نه س یتیونی یریادگیهدف  نکهیخاطر ا

 .میده ینم امهادبخش را  نیا

مختصر به نحوه  ینگاه میخواه یقسمت م نیدر ا

استفاده از انتخاب گر ها و تکرار کننده ها داشته 

 .میباش

 ستین نیاز اموزش ها ا یسر نیاز انجا که هدف در ا

. بخش  میشارپ را از ابتدا اموزش ده یس میکه بخواه

 میکن یم یرا به سرعت ط ییابتدا یها

 



 

 میکن ینام صدا م نیبه ا لیدل نیا یا براگر ها ر انتخاب

 شود یانتخاب م یدیکه پس از انجام آن دستور جد

از انتخاب گر ها نام  یتوان نوع یم زیکننده ها را ن تکرار

شرط انتخاب دائما اجرا  وستنیبرد که تا زمان به وقوع پ

 نیا میخواه یموزش ها ما مآقسمت از  نیشود. در ا یم

 میقرار ده یمورد بررس از دستورات را یسر

 

 :

برنامه  یدستورات در زبان ها نیاز معروف تر یکی

 شتریکه در ب میهست نیکه معمولا ما شاهد ا یسینو

 یدستور م نیوجود دارد ا زین یسیبرنامه نو یزبان ها

 :باشد یم ریدستور به صورت ز نیقالب ا .باشد

نگاه عمل را آبود (  حی)شرط مورد نظر برابر با صح اگر

 : انجام بده



 

 

ساده دارد  اریقالب بس دیکن یهمانطور که مشاهده م

باشد  حیکه شرط داخل پرانتز دستور برابر با صح یهنگام

 نیشود که معمولا ا یانگاه دستورات داخل حلقه اجرا م

به  یمنطق ای یا سهیمقا یرهاکعمل لهیا به وسر دستور

فرض شیبه صورت پ دیدقت کن دیته با. الب ندیآ یوجود م

 دیسیپرانتز ها بنو نیرا درون ا یمقدار هک یدر صورت

 .خواهد بود حیصح

 

 : 



 

 یکه ما م ادیم شیپ یزمان شودیکه شرط انجام م یزمان

به طور  میریاز حالت شرط را در نظر بگ ریحالت غ میخواه

 ساده مثلا :

دستورات را  نگاهآ) شرط داخل پرانتز انجام شد (  اگر

 :دستورات را انجام بده نیا نصورتیرایغ در،  انجام بده

 یاعلام م یبه دستور کنترل حیقالب به صورت صر نیا

که شرط برابر بود انجام بشود و اگر نبود  یکند که زمان

قالب شرط  نیرا انجام بدهد اما در ا یگریدستورات د

 یروع قالب دستور کنترلنقض فقط بر اساس شرط ش



 

  دییخواهد شد مثلا اگر شما بگو جادیا

را انجام بده و اگر نبود  ستوراتباشد د 05برابر با 

 میدستورات شرط نقض را انجام بده اما اگر بخواه

توان به  یچه ؟ البته م میاعمال کن زیرا ن یشتریشروط ب

د اما خب کار را انجام دا نیا یمنطق یعملگرها لهیوس

 نجاستیرود ا یبالاتر م زینقطه ن کیحجم کار در همان 

دستور  نیا لهیبه وس دیایم دانیبه م که دستور 

را بر اساس شرط  ینقض دستور قبل طیشرا میتوان یم

 میاعلام کن دیجد

 : یعنی

بود( دستورات را  حی)دستورات داخل پرانتز صح اگر

 انجام بده

بود (  حیورات داخل پرانتز صحصورت اگر ) دست ریغ در

 دستورات ادامه را انجام بده

 اخر یال و



 

برنامه  یکار را برا اریبس دیکن یکه مشاهده م همانطور

 کند یراحت تر م سینو

 

: مثال



 

 

مد باشد اما آما کار یدستور برا نیهر چقدر هم که ا

شد اگر  میبزرگتر ما دچار مشکل خواه یها سهیدر مقا

توان به  ینم میکن جادیدنباله را ا کی میمثلا بخواه

شود انجام  ین را انجام داد البته مآ با  یسادگ نیهم

 نیهم یرفت . برا بالا خواهد اریداد اما حجم کار بس

که در  وجود دارد با نام  یگریدستور د

شده  سهیها مقا شرط با مقدار  سهین دستور مقاآ

بود مقدار آن را  که برابر با هر  یو سپس در صورت

 .گرداند یبر م

 : مثال



 



 

 دستور را با استفاده از  نیهم میخواست یاگر مثلا م

: میسیبنو



 

 .ندارد یاگر چه انجام شد اما ظاهر چندان مناسب

 یگریگونه دستورات نوع د نیشد که علاوه بر ا گفته

ل داشته اما با ووجود دارند که شباهت به نوع ا زین

انجام  یکه شرط مورد نظر انتخاب یتا زمان نکهیفرق ا

دهد و  ینشده باشد به حرکت و چرخش ادامه م



 

 یا تا زمان وقوع شرط ادامه مخود ر یدستورات داخل

 .دهد

که شرط  یکند که تا زمان یدستور به صورت عمل م نیا

 یچرخد و اگر شرط داخل یم ردیتوقفش انجام نپذ یانتخاب

 ادامه خواهد داشت تینهایچرخش تا ب نیانجام نشود ا

 : مثال

 

بخش وجود دارد که به  نیدر هم زین یگرینوع دستور د

 اجرا کرد . یحلقه را به طور واقع کیتوان  یآن م لهیوس



 

مقصد و  کیدستور با  نیحلقه در ا کیدستور  نیا در

تا  ره ما ده باقمثلا حل یعنی .شودیمنبع مشخص انجام م

نوع  نیا یایشود . از مزا یزمان وقوع شرط انجام م

توان علاوه بر تعداد چرخش  یست که ما نیدستور ا

 .کرد نییتع زیگام حلقه را ن

وجود دارد  زین به اسم  یشارپ حلقه ا یدر س

از  بیمجموعه را به ترت کیحلقه تک تک عناصر  نیکه ا

 یروهمجموعه شامل گ کی. کند یم یا بررسهابتدا تا انت

نوع مجموعه  نیشارپ چند ی. در سباشد یم ایاز اش

 .باشد یها م هیراآنها آاز  یکیوجود دارند که 

 دستور به صورت نیا یکل شکل



 

 
 .باشد یم

 کیمشخص کننده اسم و نوع   نجایا در

جموعه را در م یعنصر بعد رییمتغ نیاست که ا رییمتغ

در  رییمتغ نیکند ا یم افتیشود در  یبار که حلقه م هر

 نیشود . بنابرا یم دهینام اصطلاح 

 سازگار باشد . ای کسانی هیجنس آرایا 

 نیند اولکیشروع به کار م که حلقه  یهنگام

شود و  یاختصاص داده م  رییبه متغ هیر اراعنص

گرفته شده و به  هیآرا یتکرار حلقه عنصر بعددر هربار 

که  یو تکرار حلقه تا زمانشود یاختصاص داده م 

 .ابدی یوجود داشته باشد ادامه م هیراآدر  یعنصر

 

 



 

 مثال :

 

دیرس انیبه پا زیبخش ن نیمبحث ا نجایدر ا

 : ایکلاس ها و اش نیارتباط ب



 

 یس یسیبرنامه نو یموزشآاز مجموعه  یقسمت قبل در

کار با دستورات  یبه چگونگ یما نگاه یتیونیشارپ در 

 یبررس میخواه ی. حالا ما م میتخاب و تکرار داشتان

ارتباط  ایکلاس ها و اش نیب میتوان یکه چگونه م میکن

 . میبر قرار کن

به پوشش چند موضوع  ازیکار ما ن نیمنظور انجام ا به

گام به  یراهنما کین ها را به عنوان آتا  میمختلف دار

ن آ. اضافه کردن کلاس ها به ایاش ماتیتنظ یگام برا

ما  قتیدر حق میداشته باش آنها نیها و ارتباط ب

کلاس به  کیمتد ها از  یکار با فراخوان میخواهیم

 . میریبگ فرا را گرید یکلاس ها

 میکن یم جادیا دیپروژه جد کیبخش  نیا یبرا

 : یاز منو ابتدا



 

 کی 

نام آن را  میورآ یو آن را در وسط صفحه م جادیمکعب ا

 دیده رییتغ به 

به سکانس وارد کرده و  بیترت نیرا به هم یدوم مکعب

 ید.قرار ده نام آن را 

 : لهیوس به

 .دینور به سکانس اضافه کن کی

ا را در مکان تا مکعب ه نیآن ها را چه از دورب تمام

 .دیمناسب قرار ده

 با نام   کی

 .دیبساز زین

 شارپ با نام  یس لیفا کی سپس

  



 

با نام  یگرید لیمجددا فا و

 د.یبساز 

و  دهیرا کش شده  جادیا پتیاسکر

به  پتیتا اسکر دیر دهقرا  یبر رو

 .آن نسبت داده شود

را بر   پتیاسکر

  یعنیبجکت اول آ یرو

 یکار را برا نینسبت داده شود و ا زیانداخته تا به آن ن

 .دیتکرار کن زین 

 رد میمکعب خود احمال کرده ا یکه ما بر رو یا کلاس

 داشته باشد دیاست که مکعب ما با یتارشامل رف قیحق

  کلاس

: دیوارد کن ریکلاس را به صورت ز نیا یکدها



 



 

مکعب ها را به  ایاست که ما مکعب  نیمثال ا نیهدف ا

 میاوریچرخش در ب

 کد : حیتوض

که  میدار با نام  رییمتغ کیخط اول ما  در

نسبت داده  فرض به ان مقدار  شیبه صورت پ

 شروع یپرچم برا کیمورد به عنوان  نیشده است . ا

 .رود  یتوقف چرخش مکعب به کار م ای و

 ی. در مباحث قبل میرا دار متد  نجایدر ا ما

 میمتد در هر فر نیکه ا میاشاره کرده بود زیخودمان ن



 

 یبرا یکاربرد اریتواند بس یم نیشود ا یصدا زده م

 یپتیاسکر یادامه دار مانند حرکت ها یاکشن ها

که با استفاده  میدار زیشرط ن کیمتد ما  نی. در اباشد

 میکن یرا مشخص م مکعب از آن نحوه حرکت

نگاه آباشد  برابر با  مقدار  اگر

چرخاند. پارامتر  ی)( مکعب را م

 یچرخش و سرعت چرخش م - ریاضافه شامل مس یها

 .باشد

تحت عنوان  یمتد عموم کیخر ما آ در و

 میتوان ین مآ لهیکه به وس میدار 

 یم نجایکه ما در ا دی. توجه کن مینک لچرخش را فعا

 نیدر ا گریکلاس د کی لهیمتد را به وس نیا میخواه

 .میکلاس فعال کن



 

 ما در دستور صدا زده شده  نیهمچن

که سه مقدار به آن اضافه  میرا دار مقدار 

 .شده است

 یقبول م سه مقدار از نوع   دیکن توجه

 نییمحور چرخش را در آن تع دیانتو یکند که شما م

 گرید یکیو  یبر اساس زمان باز یکی نجای. مثلا در ادیکن

 .شده است نییتع یبر اساس مختصات جهان باز

 :  کلاس

 کیکلاس با استفاده از  نیدر ا میخواه یما م اکنون

متد اجرا  یارتباط با کلاس اول لهیو به وس گریمتد د

 .میش را صدا بزنچرخ نیکننده ا

را به کلاس مربوط به  ریز یکار کدها نیا یبرا

 : دیاضافه کن 



 



 

 

آن  لهیکه به وس میرا دار اول از همه ما متد 

متد  نی. ا میرا اجرا کن یداخل پتیاسکر کی میخواه یم

کنسول چاپ کرده و سپس متد  یرا برا 

صدا زدن  د.زن ی)( را صدا م

 دیمکعب با نیمعناست که کدام نیبد نجایدر ا کیعدد 

 کند . راواکنش صدا زده شده را اج

.میمهم دار زیداخل متد ها ما دو چ در



 

 

 

 یم  لهیکد ما به وس نیدر ا

موجود در  ئیشده را به ش جادیا ئیش مایمستق میتوان

 .میسکانس اشاره ده

نام  کی لهیقسمت به وس نیا نجایا در

و به همراه نام مکعب  

بودن آن است  یانتخاب تیقابل یکه برا 

شده نییتع

 

که از کلاس  دیجد رییمتغ نیا لهیما به وس نیهمچن

ما  مربوط به 



 

به متد نام  یو دسترس یساخته شده است مقدار ورود

 .مینک یم جادیبرده شده را ا

 

)(; 

را در معکب   زیکد ن نیاخر

با استفاده از  

به عنوان اشاره به کلاس صدا   رییمتغ

 .زندیم

 

 یما م با استفاده از  درکل

خواهد چرخش کند را مشخص  یرا که م یمکعب میتوان

 دیخواه میده رییتغ 5حالت آن را به  نیاگر در ا.  میکن

 کند . یاول چرخش م یکه مکعب دوم به جا دید

قبل از انجام  ئیش کی ایا میکن یبررس نکهیا یراه برا کی

استفاده از متد . کار ما وجود دارد



 

در کلاس  میو تنظ 

 است : ریبه صورت ز 



 

 

بجکت آ ایآکه  میمشخص کن میتوان یشرط ما م لهیبه وس

سکانس را اجرا  میتوان یم اکنون. ریخ ایوجود دارد 

 .میرا مشاهده کن جهیتا نت میکن

 

 

 

 

 

 مصنوعی دشمن ) خون و حمله (هوش 

به زبان سی شارپ



 

ز این کد ها استفاده کنیم ابتدا برای اینکه بتونیم ا

یم . مثلا دو مکعب ایجاد می باید دوتا شی ایجاد کن

و به نام. کنیم

ایجاد حالا یک فایل سی شارپ با نام

) توجه کنید که حتما اسمش این باشه (. کد .کنیم می

: زیر رو توش کپی می کنیم



 



 

مرتبطش می فایل رو سیو می کنیم و به شی

رو به عنوان هدف بهش معرفی کنیم و شی

کرده و مقادیر سرعت حرکت سرعت چرخش و میزان 

فاصلشو با شی مورد نظر مشخص می کنیم

دیگه با نامخب حالا یک فایل

ساخته و کد زیر رو درش کپی می کنیم



 



 

متصلش می حال فایل رو سیو می کنیم و به شی

کنیم و میزان سقف خون ، میزان خون حال حاضر و طول 

میزان خونی که در صفحه نمایش نمایش داده میشه که 

البته نیازی به تعیین این نیست و خودش اتوماتیک تعیین 



 

میشه

ایل با نامخب حالا نوبت به حمله دشمن میرسه . یک ف

می سازیم و کد زیر رو درش کپی  

کنیم می



 



 

بعد از اینکار فایل رو ذخیره کرده و به شی دشمن نسبت 

هست رو بهش میدیم و شی هدف که همون

ه سازی رو معرفی کرده و مقدار زمان حمله و زمان آماد

 براش تعیین می کنیم



 

حالا بازی رو اجرا می کنیم و میبینیم که به دنبال پلیر 

(تا نگیردشم ول کن نیستش. )میفته 

 

 

برای دانلود آموزش های بیشتر کافیه به 
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