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تعلم لغѧѧة الجافѧѧا  أن يѧѧيريѧѧدًيعتبѧѧر مѧѧدخلا لمѧѧن   ھѧѧذا الكتѧѧاب
وھѧو لايѧشرح  ، Unity3d 2.6بت الخاصѧة بمحѧرك الألعѧاب سѧكر

 ولا يتطرق إلى أساليبھا فقط يوضح عامة بصورة أساسيات البرمجة
كمѧا ، عامѧل معھѧا فѧي محѧرك الألعѧاب مكونات ھذه اللغة وطريقѧة الت

يفتѧѧرض ان و ، ھѧѧذه اللغѧѧة  لا يحتѧѧوي جميѧѧع مكونѧѧات وتفاصѧѧيلانѧѧه
ًيجيد اسѧتخدام المحѧرك المѧذكور مѧثلا معرفѧة نوافѧذ البرنѧامج القارئ 

 التحѧويلات وإجѧراءوفائدة كѧل منھѧا ووضѧع المجѧسمات واسѧتيرادھا 
عليھѧѧѧا ووضѧѧѧع المكونѧѧѧات عليھѧѧѧا مثѧѧѧل مكونѧѧѧات الفيزيѧѧѧاء والѧѧѧصوت 

 لѧѧѧم تجيѧѧѧد التعامѧѧѧل مѧѧѧع إذا كنѧѧѧلأ، الأمѧѧѧور والخامѧѧѧات وغيرھѧѧѧا مѧѧѧن 
  .بهلا فائدة من تعلم البرمجة فالمحرك 

  

  
  

  
   مصر- ألبناأحمد : مراجعة وتدقيق 



  :تحية شكر وتقدير إلى 
  

  

  
  

  
  

لا تنسونا من صالح دعائكم لي ولوالدي العزيزين 
  ........ولجميع المسلمين

  
  
  
  



  قبل القراءة

  
مبلѧѧغ تѧѧستطيع تخѧѧرج أي أن  وھѧѧو ثمنѧѧه و الكتѧѧاب غيѧѧر مجѧѧاني

حتѧى لѧو بعѧد ،  لفقير أو مسجد أو مؤسѧسة خيريѧةعليه وتعطيه
  : تعالىًأمتثالا لقول الله،  عليك ٌقراءة الكتاب ولكن يبقى رھان

  
ِبسم الله الرحمن الرحيم ِِ َِّ َِّ َِ ْ َّْ  

  
َيا أيھا الذين آمنوا أنفقوا مما رزقناكم من قبل أن يأتي يوم لا  ﴿ ْ ٌْ َّْ ََ َ َ َ ََ َِ ِ ِ ِ ِْ َ َ َِ ْ َ ْ ُ َ َْ ُ ْ ُ َ َّ ُّ

ِبيع ف ٌ ْ َيه ولا خلة ولا شفاعة والكافرون ھم الظالمونَ َ َُ ُِ ِ َِّ ُْ ُ َ َ َ ٌَ ٌَ َ َ ََّ ُ ﴾  
  

  )٢٥٤(آية  :                                                            سورة  البقرة 
  
  فويحك أنت من الذين في،إن لم تكن من الذين في بداية  الآية  : تنبيه   

  .......ديدفكر من ج ، نھايتھا           
  

ѧѧاجر بھѧѧخص أن يتѧѧة أو شѧѧق لأي جھѧѧابولايحѧѧق  ، ذا الكتѧѧويح
تѧدفع ثمنѧه  بعѧد أن  وتوزيعѧهلك طباعته على ورق واستنساخه

 على أن لا يتم حذف وتغيير أي حرف منه وأن أعلاه المذكور
  ...تأخذ كلفة الطبع أو الاستنساخ فقط وليس ثمن الكتاب

  



  فھرس المحتويات
  

الصفحةالموضوع  

 ١  مكونات اللغة 
٤  نبذة عن المتغيرات 
٦  IFمبدأ عمل جملة الشرط   
٧  ملاحظات حول كتابة الاكواد بلغة الجافا سكربت 
٨  شرح بعض الكلاسات والدوال التابعة لھا  
١  Input : ٨الإدخال
١-١ Input.GetKey ٨  
٢-١Input.GetKeyDown ٩
٣-١Input.GetKeyUp ٩
٤-١Input.GetButton  ,    Input.GetButtonDown, Input.GetButtonUp ٩
٥-١Input.GetMouseButton  ١٤
٦-١Input.GetMouseButtonDown  ١٥  
٧-١Input.GetMouseButtonUp  ١٥  

  ١٦  رموز الأزرار 
  ١٧  Transform: التحويلات ٢
١-٢Rotate : ١٧التدوير  
٢-٢Translate :  ٢٠)   التحريك(النقل  
٣-٢Scale :  ٢٤)   التكبير والتصغير(التحجيم  
٤-٢localRotation , localPosition  ٢٦  
٥-٢RotateAround :  ٢٩التدوير حول نقطة معينة  
٦-٢LookAt :  ٣٢التدوير باتجاه نقطة معينة  
٣Distance    ٣٢المسافة بين نقطتين  
٤Renderer٣٣  
١-٤renderer.enabled  ٣٣  
٢-٤renderer.material ٣٤  

  ٣٧ طريقة الوصول من سكربت موضوع على مجسم معين إلى المجسمات الأخرى  
  ٤١ Layersاستخدامات الطبقات    



  ٤٥  مكونات ملف السكربت  
  ٤٥ )Behaviour Functions(بعض دوال السلوك   
  ١- function Update( )  ٤٦  
  ٢- function Start( )  ٤٦  
  ٣- function OnMouseDown( )  ٤٦  
  ٤- function OnMouseUp( )  ٤٧  
  ٥- function OnCollisionEnter (collision : Collision)  ٤٧  
  ٦- function OnControllerColliderHit (hit : ControllerColliderHit)  ٤٧  
  ٧- function OnCollisionExit(collisionInfo : Collision)  ٤٧  
  ٨- function OnCollisionStay(collisionInfo : Collision)  ٤٧  
  ٩- function OnGUI ( )  ٤٧  
  ٤٨  ( ) OnGUIشرح مبسط لاستخدام الدالة   
  Button : ٤٨ الأزرار-١  
  Box:   (panel)   ٥١ صندوق حوار أو لوحة-٢
  Labels:   ٥٢ العناوين-٣  
  DrawTexture : ٥٢ صورة رسم-٤  
  TextField :    ٥٣ حقل النصوص-٥  
  TextArea :    ٥٣ النص متعدد الاسطر- ٦  
  PasswordField :    ٥٤ النص المشفر-٧  
  Toggle: (Check Box) ٥٥ مربعات الاختيار-٨  
  Sliders : ٥٥ الزلاقات  -٩  
  ٥٧  Levelsالتعامل مع مراحل اللعبة   

 



. رأس الحكمة مخافة الله   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  :مكونات اللغة
 الجѧѧاھزة  التѧѧي )Functions( والѧѧدوال)Classes( مѧن مجموعѧѧة مѧѧن الكلاسѧاتةاللغѧѧتتكѧون ھѧѧذه 

مѧن قبѧل المبѧرمج  مع امكانية برمجѧة كلاسѧات ودوال جديѧدة الألعابتلبي اغلب احتياجات برمجة 
ھѧذه الكلاسѧات حيث يتم استدعاء ، )  الضخمة والمعقدةالألعابفي  كما( لم يجد ما يلبي احتياجه إذ

ت وتمريѧر البѧارمترات  المتغيرات أو الѧدوال التѧي بѧداخل ھѧذه الكلاسѧاإلىبأسمائھا من ثم الدخول 
وبѧѧصفة عامѧѧة فѧѧان طريقѧѧة اسѧѧتدعاء ھѧѧذه الكلاسѧѧات ، المطلوبѧѧة منھѧѧا الأوامѧѧر لتنفيѧѧذ التѧѧي تحتاجھѧѧا

  :والدوال كما يلي
  

1- Class.Function(); 
   

  :مثال                                                                     
transform.Rotate(x ,y ,z);   
animation.Play(); 

  

______________________ 
 
2- Class.variable; 

  
  :مثال                                                                         

transform.position; 
  

______________________  
 
3- Class.variable.variable;  

  
  :مثال                                                                      

transform.position.x;  
 

  
وان الدوال ھѧي ويمكن القول ان الكلاس ھو ما يكتب في البداية ويحتوي على الدوال والمتغيرات 

وما عѧداھم فھѧو ،  يكونا فارغين أو يمرر بينھما البارمتراتالتي تحتوي على قوسين في نھايتھا قد
  .متغير

  

  :اتبع التالي  الكلاسات المتاحة وما تحتويه من دوال ومتغيراتأسماءولمعرفة جميع 
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ً.من راقب الناس مات ھما   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

 Runtime Classesثم اختر الكلمة 
  

  
  

  
  ًي تريد معرفته مثلااختر الكلاس الذسوف تظھر لك جميع الكلاسات المتاحة 

  
  

  
  

  
  . اختر احدھا لتظھر لك نبذة عنهذا الكلاسسوف تظھر لديك جميع الدوال والمغيرات التابعة لھ
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.خير جليس في الزمان كتاب الله وذكره  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  
  

 تستخدم البحث عن طريق كتابѧة اسѧم الѧشيء الѧذي تريѧد البحѧث عنѧه فѧي المربѧع أنً أيضاكنك موي
 Enterالخاص بالبحث ثم الضغط على زر 
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) .صدق رسول الله( النجاة في الصدق  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  :نبذة عن المتغيرات 
  

لإعѧѧلان عѧѧن أنѧѧواع المتغيѧѧرات المعروفѧѧة فѧѧي لغѧѧات البرمجѧѧة عامѧѧة مثѧѧل ممكѧѧن فѧѧي الѧѧسكربت ا
  .المتغيرات العددية بأنواعھا والمتغيرات الحرفية والنصية والمتغيرات المنطقية وغيرھا 

  
ً كما يمكن الإعلان عن المتغيرات الخاصѧة بمحѧرك الألعѧاب مѧثلا يمكѧن الإعѧلان عѧن متغيѧر مѧن 

تمتѧع بمѧا يتمتѧع بѧه أي مجѧسم ثلاثѧي فѧي اللعبѧة وكѧذلك يمكѧن وي) GameObject(نوع كائن لعبة 
النقѧل (يمكن إجѧراء  التحѧويلات الثلاثѧة عليѧه ) Transform(الإعلان عن متغير من نوع تحويل 

،  للتعامѧѧل مѧѧع الخامѧѧات Texture يمكѧѧن تعريѧѧف متغيѧѧر مѧѧن نѧѧوع ًوأيѧѧضا، ) والتѧѧدوير والتحجѧѧيم
، ) ًسѧنأتي إلѧى موضѧوع الكلاسѧات لاحقѧا( نوعѧه وبصفة عامة أي كلاس يمكن تعريف متغير مѧن

والغѧѧرض منھѧѧا ھѧѧو للتعامѧѧل مѧѧع مجѧѧسمات اللعبѧѧة مѧѧن داخѧѧل الѧѧسكربت عѧѧن طريѧѧق اسѧѧناد ھѧѧذه 
وسѧѧنتعرف علѧѧى طريقѧѧة اسѧѧتخدامھا وإسѧѧنادھا فѧѧي موضѧѧوع ، المتغيѧѧرات إلѧѧى مجѧѧسمات اللعبѧѧة 

  .الكلاسات عند شرح الأمثلة
  

  :والصيغة العامة لتعريف المتغيرات
  

var  نوعه   :  اسم المتغير  ; 
 
:أو                                               
 
var  قيمة معينة  =  اسم المتغير  ; 
                  
.وفي الطريقة الثانية فان القيمة المسندة إلى المتغير سوف تحدد نوعه                               

 
، ! $ ، # ، @ ، (رقم أو أن يحتوي احد الرموز الخاصة مثل واسم المتغير لايجوز أن يبدأ ب

.فيجوز أن يبدأ بھا أو أن يحتويھا) _ ( ماعدا الشارحة ) الخ...  
  
  

  :أمثلة على تعريف المتغيرات
  

var  v1 : int ; 
var  v1 = 5 ; 

  ن تم تعريف متغير نوع عدد صحيح لايقبل الكسر العشريي             في الطريقت
  

var  v2 : float ; 
var  v2 = 5.0 ; 

  ن تم تعريف متغير نوع عدد نسبي يقبل الكسر العشريي             في الطريقت
  

var  v3 : double ; 
   يقبل الكسر العشري طويل             تم تعريف متغير نوع عدد نسبي
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  .التعلم في الصغر كالنقش على الحجر  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                               

var  v4 : boolean ; 
var  v4 = false ; 

 true ، falseتعريف متغير منطقي يقبل القيمتين ن تم ي             في الطريقت
 

 
var  v5 : GameObject ; 

 
.تم تعريف متغير نوع كائن لعبة له كافة الخصائص والصفات لأي مجسم ثلاثي الأبعاد  

 
var v6 : Transform ; 
var  v6 = Vector3( 5 , 0 , 6 ); 
var  v6 = Vector3.zero; 
 

ير من نوع تحويل يمتلك كافة الدوال اللازمة لإجراء التحويلات في الطرق الثلاثة تم تعريف متغ
  .المختلفة

  
  

  .....وھكذا مع بقية أنواع المتغيرات
  
  

 أسѧفلوھذه المتغيرات بعد تعريفھا وحفظ السكربت ووضѧعه علѧى احѧد الكائنѧات فѧي اللعبѧة تظھѧر 
لمكان سѧوف يأخѧذ المتغيѧر وعند تغيير قيمھا من ھذا ا، لھذا الكائن Inspectorالسكربت في نافذة 

وھѧذا مثѧال لѧسكربت  ،  داخѧل الѧسكربتًھذه القيمة بѧدلا عѧن القيمѧة الموجѧودة فѧي تعريѧف المتغيѧر
 كمѧا ذكرنѧا حيѧث Inspectorيحتوي على متغيرات متنوعѧة وصѧورة توضѧح ظھورھѧا فѧي نافѧذة 

  :يمكن تغير قيمھا من ھذا المكان
  

var  v1 : int ; 
var  v2 = 5.6 ; 
var  v3 = true ; 
var  v4 = false ; 
var  v5 : GameObject ; 
var  v6 : Texture ; 
 
function Update () { 
 
} 
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.صديق المائدة قليل الفائدة  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

لاحظ ان المتغيرات الخاصة بمحرك الالعاب كالمتغيرين الاخيرين في ھذا السكربت يكونا 
لكلاسات وسنتطرق الى كيفية استخدامھم عند وضع امثلة في موضوع ا، فارغين عند تعريفھم 

  .كما ذكرنا
  

  ًملاحظة لو عرفنا متغير لنتحكم من خلاله بالسرعة مثلا
  

var speed = 5; 
  

   0.1واردنا عند الضغط على زر معين زيادة ھذا المتغير بمقدار  
 

speed = speed + 0.1;  
  

صحيح ففي ھذه الحالة لايتم زيادة أي شيء الى المتغير والسبب اننا عرفنا المتغير على انه عدد 
  لايقبل الكسور العشرية ولو كتبنا 

  
speed = speed + 0.7 ; 

 
أي ان العمليѧة ھѧي تقريѧب إلѧى اقѧرب عѧدد صѧحيح ولѧيس ،فسوف يتم زيادة المتغير بمقѧدار واحѧد 

ولھذا يجب أن ننتبه إلى نوع المتغير عند التعامل معه في السكربت ويجѧب ، قطع الكسر العشري 
  :أن نكتب

 
var speed =5.0; 

 
 

   :IFمبدأ عمل جملة الشرط  
  

if ( شرط معين ) { 
 

 اذا تحقق الشرط يتم تنفيذ الأوامر المكتوبة ھنا
 

} 
 

أو قيمة ، ) الخ... ، <> ، == ، > ، <( والشرط يكون عبارة عن عمليات مقارنا بين قيمتين 
وسنستخدم  ، False   أو Trueمنطقية يتم الحصول عليھا من فحص أمر معين وتكن  

  .لطريقتين في أمثلة المواضيع القادمةا
  

 ھو أمر واحد فمن الممكن IFإذا كان الأمر المراد تنفيذه عند تحقيق شرط جملة : ملاحظة 
   .{      }الاستغناء عن الأقواس 
  :وتوجد صيغة اخرى

if ( شرط معين ) { اذا تحقق الشرط يتم تنفيذ الأوامر المكتوبة ھنا } 
else  {   الشرط يتم تنفيذ الأوامر المكتوبة ھنااذا لم يتحقق   } 

ًوھذه صيغة اخرى ايضا  
if ( شرط معين ) { اذا تحقق الشرط يتم تنفيذ الأوامر المكتوبة ھنا } 
else if ( شرط معين ) { 
 {  اذا لم يتحقق الشرط الأول وتحقق الشرط الثاني يتم تنفيذ الأوامر المكتوبة ھنا  
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) .صدق رسول الله(لافرق بين عربي واعجمي الا بالتقوى   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  :الجافا سكربت بلغة ملاحظات حول كتابة الاكواد
  

ً بدلا Var الصغيرة والكبيرة يعني لو كتبنا الأحرفھذه اللغة حساسة لحالة  -١
 ()Updateً بدلا من ()update سوف يظھر خطأ وكذلك لو كتبنا varمن 
 يجب أن ننتبه إلى حالة أحرفه عند استخدامه في لك عند تعريف متغيرذوك

 .الكود
   
تؤثر على عمله أي انه سوف  وھي لايمكن وضع تعليقات داخل الكود  -٢

  في بداية السطر ثم نكتب التعليق // سلاش علامتيوذلك بكتابة ، يتجاھلھا 
ولو كنت تستخدم محرر الاكواد الافتراضي   ،كوادكل  عن وضيفة ةًمثلا نبذ

 إلى تذھب أن الكتابة باللغة العربية يجب وأردتللمحرك 
  

         File  Encoding  UCS-2 Big Endian .  
 
ً  وھناك استثناءات مثلا بعد ; ينتھي بالفارزة المنقوطة أنكل سطر يجب  -٣

 .جملة الشرط  والدوال فلا توضع الفارزة المنقوطة
 
يظھر  في السكربت فان المحرك سوف يكتشفھا إملائية أخطاءعند وجود  -٤

ويمكن إظھار أرقام ، الخطأ ويشير إلى رقم السطر الموجود فيه الخطأ 
  الأسطر بالذھاب إلى

 

View  Line Numbers      
 
 وال #C ًسكربت الجافا إذا كان فارغا لايظھر أي خطأ بعكس سكربت ال  -٥

Boo المستخدمين في اليونيتي فلو مسحت ما بداخلھم وجعلتھم فارغين 
 .فسيظھر خطأ

 
  Create  JavaScript Assetsعند تكوين ملف سكربت جافا   -٦
   تنفذ في كل فريمً يتم إضافتھا تلقائيا لأھميتھا حيث أنھا()Updateلة فان الدا       
  اللعبة ولكتابة دوال أخرى فإنھا تضاف خارج ھذه الدالة وليس  من فريمات       
  . داخلھا       
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. غرسوا فأكلنا ونغرس فيأكلون  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  : الكلاسات والدوال التابعة لھابعضرح ش
  

  
1- Input : الإدخال 
 

 الألعѧѧاب واكبѧѧر الفروقѧѧات بѧѧين محركѧѧات أھѧѧمخدامه يعتبѧѧر مѧѧن  واسѧѧتلأھميتѧѧهبѧѧدأنا بھѧѧذا الكѧѧلاس 
 إنتѧѧاج بعѧد الإدخѧال التعامѧل مѧѧع وحѧدات إمكانيѧة إلѧىالتѧѧي تفتقѧر  الأبعѧادوبѧرامج التѧصميم الثلاثѧي 

  ...وغيرھا،عصا اللعب ، الماوس ، لوحة المفاتيح : ً مثلا الإدخالويقصد بوحدات ، الفيلم 
  

  :تالية الدوال الInputويتضمن الكلاس 
  

 
1-1 Input.GetKey 
 
   Input.GetKey ( "اسم الزر(" ; 
 

  
  ليتم ifًوغالبا تكون ضمن شرط جملة  ، من لوحة المفاتيحوتستخدم لمعرفة الزر المضغوط

  . لاأم كان الزر مضغوط إذاالفحص 
  
  

 K عند الضغط على الزر Y درجة على محور 45تدوير مجسم  :مثال
 

 
function Update () { 
 
    if (Input.GetKey ("k")) { 
 
            ransform.Rotate(0 , 45 , 0);               
        } 
 
}    

 
 
  

وفي حالة سيتم تدوير المجسم  فسوف يتم تحقيق الشرط وبالتالي Kفلو ضغطنا على الزر 
  ً.أي ان الشرط يبقى متحققافان المجسم سيستمر بالدوران استمرار الضغط على الزر 

  
  
  
  
  

  
- ٨ -  

com.hotmail@800mohamdIRAQ - MOSUL 



.خير الكلام ماقل ودل  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

1-2 Input.GetKeyDown 
 
   Input.GetKeyDown ( "اسم الزر(" ; 

 
 

ًوھي تشبه سابقتھا ولكن الفرق عند استمرار الضغط على الزر لايبقى الشرط متحققا أي ان 
  الشرط يتحقق مرة واحدة عند الضغط على الزر

  
  

  :مثال
function Update () { 
 
    if (Input.GetKeyDown("k")) { 
 
            ransform.Rotate(0 , 45 , 0);               
      } 
} 

 
  
  

 وفي حالة سيتم تدوير المجسم فسوف يتم تحقيق الشرط وبالتالي Kفلو ضغطنا على الزر 
  ً.يبقى متحققالا  أي ان الشرط دوران المجسمستمر يفلا استمرار الضغط على الزر 

  
  
  

1-3 Input.GetKeyUp 
 
   Input.GetKeyUp ( "اسم الزر(" ; 
 

ويتم تحقيق الشرط بعد رفع  ، وتستخدم لمعرفة الزر الذي رفع عنه الضغط من لوحة المفاتيح
  .الضغط عن الزر

  
  
  

1-4 Input.GetButton , Input.GetButtonDown  , Input.GetButtonUp 
 

حيث ان ، لأزرارا عمل الدوال الثلاثة السابقة ولكن الفرق الوحيد ھو في اسماء ھذه الدوال تعمل
أ ما ھذه الدوال ، الاعتيادية في لوحة المفاتيح الأزرار أسماءالدوال الثلاثة السابق تستخدم 

  أو الماوس معينة من لوحة المفاتيح أو عصا اللعبأزرار إلى افتراضية لتشير أسماءتستخدم 
:ويتم تحديد ھذه الاسماء ومايقابلھا من ازرار كالتالي  

 

  
- ٩ -  

com.hotmail@800mohamdIRAQ - MOSUL 



) .صدق رسول الله( خيركم من تعلم القرآن وعلمه  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

 
 

  القائمة التالية الخاصة بالادخال ) Inspector( نافذة سوف تظھر في 
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. بالاخلاص تبنى الأمم  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

 لوحة أزرار زر من ليقابل مكررة والسبب ھو لاستخدام نفس الاسم أسماء ھناك أنستلاحظ 
 التحكم باللعبة بواسطة لوحة المفاتيح إمكانيةمعنى أخر ب. المفاتيح وعصا اللعب في نفس الوقت

  .وعصا اللعب في نفس الوقت
  
  

   ) Fire1(  مثال الادخال لنأخذ
  

  
  

  
الزر الايسر "والزر البديل ھو " كنترول يسار"لاحظ ان الزر المقابل لھذه الاسم ھو زر 

  "للماوس
   

ممكن تغيير ھذه الازرار حسب الرغبة وذلك عن طريق كتابة اسم الزر المرغوب بدل : ملاحطة
  .أعلاهمن الازارار الافتراضية المكتوبة 

  )Input  في نھاية شرح دوال ال الأزرارأسماء  قائمة بسأضع (
  
  

 حيث تم تحديد الزر رقم صفر من  الثانية ستجدھا خاصة بعصا اللعبFire1 ى الللأسفلانزل 
لا اذكر في حياتي لمست عصا ، يقابل بالفعل إذالاتسألني الزر رقم صفر م( عصا اللعب أزرار

  ...) زمانفقط الخاص بالاتاري أيام،ب واللعب الخاص بالحاس
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. لاتؤجل عمل اليوم الى الغد  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  
  

ً مثلا فسيكون من الممكن استخدام لتنفيذ امر معين في السكربت Fire1ًفمثلا لو استخدمنا ال 
  كلھا تحقق الشرطو أعلاه المذكورة أزرارالثلاثة 

  :وطريقة الاستخدام
function Update () { 
 
    if (Input.GetKeyButton("Fire1")) { 
         
// تنفيذهالأمر المراد                 
      } 
} 

  
  أعلاه لم تستخدم في المثال أخرى لان ھناك فائدة Horizontal الإدخاللنأخذ 
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. من الايمانالنظافة   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  
 أو غيرھѧا مѧن  فѧي لوحѧة المفѧاتيحأزرار من استخدام ھذه الاسم ليشير الѧى الأولىقد عرفنا الفائدة 

 و a وبѧدائلھما الѧزرين الأيمѧن و زر الاتجѧاه يسرالأزر الاتجاه  إلى أشار وھنا قد الإدخالوحدات 
dواليѧѧѧى التѧѧѧة  ، علѧѧѧدة الثانيѧѧѧاه والفائѧѧѧرى زر الاتجѧѧѧا تѧѧѧه كمѧѧѧسرانѧѧѧسالبة الأيѧѧѧة الѧѧѧصص للقيمѧѧѧمخ 
)Negative ( اوزرѧѧن هالاتجѧѧѧة الأيمѧѧѧصص للقيمѧѧѧة مخѧѧالموجب) Positive ( ةѧѧѧيم الموجبѧѧѧذه القѧѧѧھ

 Axisم تحدد المحور المرغوب من خاصѧية  يتZ أو Y أو Xاور الثلاثة ح الملأحدوالسالبة تعود 
 فلѧو تѧم ،سية تلѧك القيمѧة كمѧا يمكѧن الѧتحكم بحѧسا ،Xً حيث انھا حاليا مخصصة لمحور الأسفلفي 

 إذا و Xفسنحصل على قيمة موجبѧة علѧى محѧور ) a: أو مايقابله (الأيمنالضغط على زر الاتجاه 
  .Xعلى قيمة سالبا على محور فسنحصل ) d: أو مايقابله(الأيسرضغطنا على زر الاتجاه 

  
  
  

 GetKey نѧستخدم الدالѧة أنفبѧدلا مѧن  X تحريѧك مجѧسم علѧى محѧور أردناوطريقة الاستخدام لو 
 للѧѧضغط الأخѧѧرىو التحريѧѧك لليمѧѧين  والأيمѧѧن واحѧѧدة للѧѧضغط علѧѧى الاتجѧѧاه ifمѧѧرتين  فѧѧي جملتѧѧين 

  :كالتالي يعني  والتحريك لليسارالأيسرعلى الاتجاه 
  
  
  

function Update () { 
 
    if(Input.GetKey("right")) { 
 
           transform.Translate( 1 , 0 , 0 ); 
        } 
 
   if(Input.GetKey("left")) { 
 
          transform.Translate( -1 , 0 , 0 ); 
       } 
 
} 

  
  

  :تالي لكي نختصر السكربت كالHorizontal الإدخالًنستخدم بدلا عن ذلك 
  

function Update () { 
 
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") ,0,0); 
 
} 
 

  .أعلاه كما مذكور الألعاب البديلة وعصا الأزرارعلاوة على ذلك فان ھذا السكربت يستخدم 
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) .صدق رسول الله( من غشنا فليس منا  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

ً وغالبا ما تستخدم Y ولكنا تستخدم محور Vertical ينطبق على Horizontalوما ذكر عن 
ن يمي (الأربعةتحريك على الاتجاھات  كتابة سكربت للأردنايعني لو   ،Zى محور للتحريك عل

  :يكون الكود ) خلف ، أمام، يسار ،
  

function Update () { 
 
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") ,0,0); 
 
transform.Translate(0 ,0, Input.GetAxis("Vertical")); 
 
} 

يل السرعة وذلك أما بتقليل حساسية قيمة ھذين الادخالين عن طريق خاصية  تقلإمكانيةمع 
(sensitivity) مل الوقتاأو عن طريق الضرب في مع ، أعلاه الموجودة في الصورة.  

  
  

transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime, 0,0);   
  
  

يعني سيتحرك كذا ، وليس لكل فريم من فريمات اللعبة وذلك ليتم حساب قيمة التحريك لكل ثانية 
  .وحدة بالثانية وليس بالفريم

  
  بأستخدام بكرة الماوس ) zoomأي نعمل (سكربت لتقريب وإبعاد الرؤية للكامرة : مثال

)       ScrollWheel . (يوضع ھذا السكربت على الكامرة.  
  

var zoom= 60.0; 
var speed =10; 
var min_depth =20;  //  زووملتحديد اقل  
var max_depth =100;  //  زووملتحديد ابعد   
function Update () { 
          zoom=zoom + Input.GetAxis ("Mouse ScrollWheel") * speed; 
 
            if (zoom < min_depth) zoom = min_depth; 
   if (zoom > max_depth) zoom = max_depth; 
    
   GetComponent(Camera).fieldOfView = zoom; 
}  

  
1-5 Input.GetMouseButton  

 
Input.GetMouseButton ("رقم زر الماوس"); 

  
 كان إذا  ليتم الفحص ifًوغالبا تكون ضمن شرط جملة ،وتستخدم لمعرفة الزر المضغوط للماوس

  . لاأمالزر مضغوط 
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ٌخير من الخير مسديه وشر من الشر من يأتيه  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                ٌ.  

  
  : الماوس أزرارقيم *
  

  ، 0 =الزر الأيسر للماوس 
   ،1 = للماوس الأيمنالزر 

   .2 =الزر الوسط للماوس 
  

 للماوس يتحرك المجسم للأمام وعند الضغط على الزر الأيسرعند الضغط على الزر : مثال
  : للماوس يتحرك المجسم للخلفالأيمن

  
function Update () { 
 
         if ( Input.GetMouseButton(0) ){ 
 
           transform.Translate(0 ,0 , 0.1); 
        }  
 
    if ( Input.GetMouseButton(1) ){ 
 
          transform.Translate(0, 0 , -0.1); 
        } 
} 

  
  

  . الماوس يستمر تحقيق الشرط بالتالي يستمر التحريكأزرارعند استمرار الضغط على 
  
  

1-6 Input.GetMouseButtonDown 
 
Input.GetMouseButtonDown ("رقم زر الماوس"); 

  
ولكن عند استمرار الضغط على زر الماوس ،ًأيضا تستخدم لمعرفة الزر المضغوط للماوس 

استخدمھا في المثال ، أي ان الشرط يتحقق مرة واحدة عند ضغط الزر ،لايستمر تحقيق الشرط 
  .السابق لترى الفرق

  
1-7 Input.GetMouseButtonUp 

 
Input.GetMouseButtonUp ("رقم زر الماوس"); 

  
يتم تحقيق الشرط بعد رفع الضغط و، وتستخدم لمعرفة الزر المرفوع عنه الضغط من الماوس 

  . تستخدمھا في المثال السابق لتشاھد الفرق بينھا وبين سابقتھاأنممكن ، ن الزر ع
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. كثرة الضحك يسقط الھيبة  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  -: كما موجودة في ملف المساعدة للبرنامجالأزرار رموز هوھذ
  

Normal keys: "a", "b", "c" ...  يجب كتابتھا صغيرة الاعتيادية الأزرار.  
------------------------------------- 
 
Number keys: "1", "2", "3", ...      الاعتياديةالأرقام أزرار  
------------------------------------- 
 
Arrow keys: "up", "down", "left", "right"   ربعةالأ الاتجاھات أزرار  
------------------------------------- 
 
(Num Lock)  التي تعمل معالأزرار  
 
Keypad keys: "[1]", "[2]", "[3]", "[+]", "[equals]"    
------------------------------------- 
 

تشغيل ماكنتوشال اثنين فھم خاصين بلوحة مفاتيح نظام أخر ما عدا أسمائھممن  واضحين  
Modifier keys: "right shift", "left shift", "right ctrl", "left ctrl", "right alt", 
"left alt", "right cmd", "left cmd"  
------------------------------------- 
 
Mouse Buttons: "mouse 0", "mouse 1", "mouse 2", ...  الماوسأزرار  
------------------------------------- 
 

  عصا اللعب أزرار
Joystick Buttons (from any joystick): "joystick button 0", "joystick button 
1", "joystick button 2", ...  
 
Joystick Buttons (from a specific joystick): "joystick 0 button 0", 
"joystick 0 button 1", "joystick 1 button 0", ...  
------------------------------------- 
 

أسمائھا الخاصة وھي واضحة من الأزرار  
Special keys: "backspace", "tab", "return", "escape", "space", "delete", 
"enter", "insert", "home", "end", "page up", "page down"  
------------------------------------- 
 

الوظائف أزرار  
Function keys: "f1", "f2", "f3", ... 
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. الجاھل عدو نفسه  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

   :Transform -2التحويلات
 

،  التحويلات على المجسمات ويقصد بالتحويلات لإجراءويستخدم ھذا الكلاس 
  . )Scale(والتحجيم ، ) Rotate(والتدوير، ) Translate(النقل

  

2-1 Rotate : التدوير 
 
     transform.Rotate ( x , y , z ); 
 

 تدوير المجسم على محور معين نضع أردنافلو ،لتدوير المجسم على المحاول الثلاثة وتستخدم 
وھذه القيمة تعتبر  ، الأخرىالقيمة المطلوبة في مكان المحور ونضع صفر في مكان المحاور 

 إلىوھي زاوية دائرية وليس ستينية يعني لاحاجة للتحويل من الستيني  ( زاوية الدوران
  .)الدائري

  

 R عند الضغط على زر Y درجة حول محور 50 اجعل المجسم يدور :مثال 
 

function Update () { 
 
if (Input.GetKeyDown("r") ) { 
 
      transform.Rotate(0 , 50 , 0); 
 
 } 
} 

  

 بغض Y تدوير المجسم على محور إلى درجة 50 إضافة سوف يتم Rفعند الضغط على الزر 
 درجة ٥٠ إضافة سوف يتم أخرى مرة Rيعني لو ضغطنا زر  لا مأًالنظر ھل تم تدويره سابقا 

ومعنى ذلك انه يقابل ،  درجة وھكذا بالتراكم Y 180 فيصبح تدوير المجسم على محور أخرى
 .absolute بالثري دي ماكس وليس عن طريق ال offsetالتدوير عن طريق ال 

  
  : التدوير بالعكس نجعل قيمة الزاوية بالسالبأردناولو 

transform.Rotate(0 , -50 , 0);  
 
ر أي جة من الصفر د50 تدوير المجسم أردنابمعنى لو  absoluteلاستخدام التدوير المطلق  و

  : وتطبيق التدوير الجديد نستخدم الصيغة التالية لحل المثال السابق التدوير السابقإلغاء
  

function Update () { 
 
if (Input.GetKeyDown("r") ) { 
 
      transform.eulerAngles.y = 50 ; 
 
 } 
} 
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. رضى الله من رضاء الوالدين   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

ًقم بتدوير المجسم يدويا  eulerAngles و ال Rotateولكي تتضح الصورة في الفرق بين ال 
  إلى في المثال السابق الأمروغير   Xمن نافذة التصميم على محور 

transform.Rotate(0 , 0 , 0);  
  

وير ويبقى المجسم على التدوير اليدوي  سوف لا يحصل أي تدRشغل اللعبة واضغط على زر 
  ،السابق 

  
   التاليإلى الأمرغير 

transform.eulerAngles.x = 0 ; 
  

   .X على محور  السابق تدوير المجسمإلغاء سوف يتم Rشغل اللعبة واضغط على زر 
  

  : تدوير المجسم على جميع المحاور نستخدمإلغاء أردناولو 
  

transform.eulerAngles =Vector3(0 ,0 , 0); 
  :                                         أو 

transform.eulerAngles =Vector3.zero ; 
 

  : عند استخدام ھذه الطريقة للتدوير على محور واحد مثل:ملاحظة
  

transform.eulerAngles =Vector3 (0 , 45 ,0); 
 

حل لنا بعض مشاكل  استخدامھا ي ولكن.الأخرى على المحاور ات السابقةفانه سيتم الغاء التدوير
  .Rotate حصلت في الطريقة الاعتيادية إذاالتدوير 

  
  : زاوية التدوير للمجسم على قيمة eulerAnglesطريقة ال ممكن الحصول من و
  

 درجة يتم 90 وصلت درجة الدوران اكبر من إذاو  Zقم بجعل المجسم يدور على محور : مثال
  .لخلف على نفس االمحور درجة ل50ارجاع التدوير 

  
  

function Update () { 
 
transform.Rotate(0 , 0 , 1); 
 
if (transform.eulerAngles.z > 90 ) { 
 
      transform.Rotate(0 , 0 , -50); 
 
 } 
} 

  
  .^_^  حركة حلوة  ............شغل اللعبة 
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 الطريقة بسيطة وذلك بان Rotateتعمل عمل ال  eulerAngles كيف اجعل ال الأن والسؤال 
   التدوير الجديد كالتاليإلىنضيف قيمة التدوير القديم 

  
transform.eulerAngles.z = transform.eulerAngles.z + 30; 

 
  ًواختصارا                       

transform.eulerAngles.z += 30; 
                 

    )فسيظھرخطأ =+ تي انتبه لاتترك مسافة بين علام (             
     

  الأمر يكافئوھذا                         
transform.Rotate(0 , 0 , 30); 

  
  :                 ولو كان التدوير بالعكس نكتب 

transform.eulerAngles.z -= 30;  
                           

                          وھذا يكافئ الأمر
transform.Rotate(0 , 0 , -30); 

  
  
  : المثال التاليإلى انظر الأن و
  

function Update () { 
 
      transform.Rotate(0 , 0 , 5); 
 
} 

  
،  في كل فريم بشكل مستمر Z درجات على محور 5 عند تنفيذ ھذا السكربت سيتم تدوير المجسم

ضرب في معامل الوقت كما  درجات في كل ثانية وليس في كل فريم ن5 ان يتم التدوير أردناولو 
  :في التالي

function Update () { 
 
      transform.Rotate(0 , 0 , 5 * Time.deltaTime); 
 
} 

  
  
  
  

  لكن معقدة وتدخل في مشاكل كثيرة ان لم transform.rotationًواخيرا ھناك طريقة للتدوير 
  .تستخدمھا بدقة
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2-2 Translate :  التحريك(النقل   (  
 
     transform.Translate( x , y , z ); 

  
نضع  تحريك المجسم على احد المحاور أردنافلو ،وتستخدم لتحريك المجسم على المحاور الثلاثة 

  .الأخرىالقيمة المطلوبة في مكان المحور ونضع صفر في مكان المحاور 
  

 absolute بالثري دي ماكس وليس عن طريق ال offsetوھي تقابل التحريك عن طريق ال 
  . وھكذا بالتراكم القيمة القديمة لموقع المجسمإلىيعني يتم اضافة القيمة المعطاة ،
  

 عند الضغط على زر الاتجاه الاعلѧى Z اجعل المجسم يتحرك على الاتجاه الامامي لمحور : مثال
 ، S  زر الاتجѧѧاه الاسѧѧفل أو زر عنѧѧد الѧѧضغط علѧѧى Zلمحѧѧور وعلѧѧى الاتجѧѧاه الخلفѧѧي  Wأو زر 
ويدور لليѧسار حѧول  ،D عند الضغط على زر الاتجاه الايمن أو زر Yر لليمين حول محور ويدو

   .A عند الضغط على زر الاتجاه الايسر أو زر Yمحور 
  

function Update () { 
 
    if(Input.GetKey("up") || Input.GetKey("w")) { 
 
           transform.Translate(0, 0 , 0.1 ); 
        } 
 
   if(Input.GetKey("down") || Input.GetKey("s")) { 
 
          transform.Translate( 0 , 0 , -0.1 ); 
       } 
 
    if(Input.GetKey("right") || Input.GetKey("d")) { 
 
           transform.Rotate(0, 1 , 0 ); 
        } 
 
   if(Input.GetKey("left") || Input.GetKey("a")) { 
 
          transform.Rotate( 0 , -1 , 0 ); 
       } 
 
} 

  
ًھذا السكربت يعمل بصورة صحيحة ولكنه ليس حلا ذكيا  أتذكر الحل الذكي؟ فقد تطرقنا له ، ً

  :ًسابقا وھو كالتالي
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function Update () { 
 
transform.Translate( 0 , 0 , Input.GetAxis("Vertical") ); 
 
transform.Rotate( 0 , Input.GetAxis("Horizontal") , 0); 
 
} 

  
  

) && و ( و اداة الربط )  || أو (  موضوع اداة الربط إلىبتي الحل الاول لكي اتطرق وسبب كتا
.  
  

 وبالتالي تنفيذ IF تحقق احد الشرطين أو كلاھما يتم تحقيق شرط جملة إذا ) : ||أو ( اداة الربط  
الشرطين  ھي عندما يكون IF جملة إلىبمعنى اخر الحالة الوحيدة التي لايتم الدخول ، ما بداخلھا 

  .غير متحققين
  
  

  ."||أو " لسابق ھو مثال على اداة الربط للمثال ا والحل الأول
  
  

بمعنى  ،IF جملة إلى لم يتحقق احد الشرطين أو كلاھما لايتم الدخول إذا:  ) &&و ( اداة الربط 
  . ھي ان يكو الشرطين متحققينIFاخر الحالة الوحيدة لدخول جملة 

  
   .Xً معا يتم تدوير المجسم على محور Xي كنترول يمين و عند الضغك على زر: مثال

  
function Update () { 
 
    if(Input.GetKey("right ctrl") && Input.GetKey("x")) { 
 
           transform.Rotate(1, 0 , 0 ); 
        } 
       } 

  
  . تم الضغط على الزرينذاإالا ، احد الزرين فقط لايتم تحقيق الشرط  على تم الضغطإذالاحظ 

  
 إذااما ،  ثم كنترول يمين X شغلت اللعبة من داخل المحرك اضغط على زر إذا: ملاحظة 

  .شغلتھا من الملف التنفيذي فلا يفرق بأي زر تبدأ
  

 أردناً موقع معين وليس تحريكه مثلا لو إلى استخدام النقل المطلق يعني نقل المجسم أردناولو 
  : نستخدم التالي(1 , 3 , 5 )نقطة  الإلىنقل الجسم 

  
transform.position=Vector3( 5 , 3 , 1 ) ; 
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  : نكتب Xً النقل على محور معين مثلا محور أردناولو 
  

transform.position.x = 5 ; 
  :                                    ولا نكتب 

  
transform.position=Vector3( 5 , 0 , 0 ); 

  
  ).في حالة رغبنا في ذلك فلا مانع(   كليھما صفر Z و Yف يجعل محوري لان ذلك سو

  
والجواب بسيط  ، Translate تعمل عمل positionوالسؤال البديھي كيف اجعل طريقة ال 

  :وذلك بان نجمع القيمة الجديدة مع القيمة القديمة
  

transform.position.z = transform.position.x + 0.1 ; 
 

  ً                واختصارا             
transform.position.z += 0.1 ;  

                         وھذا يكافىء الامر
  

transform.Translate( 0 , 0 , 0.1);  
  

  :ولو كان التحريك بعكس المحور نكتب
transform.position.z -= 0.1 ;  

                         
  فىء الامر                        وھذا يكا

  
transform.Translate( 0 , 0 , -0.1);  

  
ًاستخدمنا التدوير والتحريك معا  إذاًفي بعض الاحيان ھذه الطريقة تحل لنا مشاكل وخصوصا 

  .على نفس المجسم كما في عجلات السيارة
  

ًوغير موقعه يدويا بحيث ًضع مجسما  ، position  وال Translateولتوضيح الفرق بين ال 
  :ونفذ الامرين) الأصلنقطة ( في الموقع صفر لايكون

  
transform.Translate( 0 , 0 , 0 ); 

 
 قيم موقع المجسم ومن إلى  سوف لايتم تغيير موقع المجسم لاننا قلنا له اضف القيمة صفر 

 .المعروف ان الصفر لايؤثر على عملية الاضافة أو الجمع
  

transform.position=Vector3( 0 , 0 , 0 ); 
 

                                                          أو
transform.position=Vector3.zero ; 
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. الصفرالأصل نقطة إلىسوف تلاحظ تغيير موقع المجسم لاننا قلنا له انقل المجسم   
  

  : على قيم موقع المجسم positionوممكن الحصول من طريقة ال 
  

نفس المحور يتم  على 15تجاوز النقطة  إذا وX على محور كلو كان لديك مجسم يتحر: مثال
  :ارجاعه للنقطة صفر على نفس المحور 

  
function Update () { 
 
transform.Translate(0.5 , 0 , 0); 
 
if (transform.position.x > 15 ) { 
 
      transform.position.x = 0 ; 
 
 } 
} 

  
  
  . ^_^  وشغل اللعبةXلھم واحد خلف الاخر على محور  قم بنسخ المجسم عدة نسخ واجعالأن و
  
  

  : المثال التاليإلىانظر * 
  

function Update () { 
 
  if ( Input.GetKey("up") ) { 
      transform.Translate(0 , 0 , 3); 
     } 
} 

  
ن  في كل فريم مZ  وحدات على محور 3عند تنفيذ ھذا السكربت سيتم تحريك المجسم بمقدار 

 وحدات في كل ثانية وليس في كل فريم نضرب في ٣ ان يتم التحريك أردناولو ، فريمات اللعبة 
  :معامل الوقت كما في التالي

function Update () { 
 
  if ( Input.GetKey("up") ) { 
      transform.Translate(0 , 0 , 3 * Time.deltaTime); 
     } 
} 
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2-3 Scale :  لتكبير والتصغيرا(التحجيم   (  
  

ويوجد طريقة ،ويلين السابقين  غير جاھزة كما في التحoffsetطريقة ال في ھذا التحويل 
ًوالتحجيم سيكون محليا فقط  ، absolute الطريقة المطلقة إلىلاستخدامھا ولكن بعد ان نتطرق 

)Locale ( ًوليس عاما)Global (لانه يفي بالغرض.  
  

transform.localScale=Vector3( x , y , z );  
  

 تغيير حجم المجسم على احد المحاور أردنافلو ،وتستخدم لتحجيم المجسم على المحاور الثلاثة 
  .الأخرى في مكان المحاور واحدنضع القيمة المطلوبة في مكان المحور ونضع 

  
وجبة اصغر م التصغير نضع قيمة أردنا إذاو  اكبر من الواحد التكبير نضع قيما موجبةأردنا إذاف

  . وضعنا واحد لايتم تغيير أي شيءإذاو ، من الواحد
  

فالتحجيم كما ھو معروف في برامج التصميم الثلاثي مثل الماكس يعتمد على النسبة المئوية 
 التكبير نضع قيمة أردنافلو % 100يعني يعتبر الحجم الحالي ھو ، بالنسبة لحجم المجسم الحالي 

لايتم % 100ولو وضعنا ،% 50ً التصغير نضع قيمة اصغر مثلا  اأردن إذاو،% 150ًاكبر مثلا 
  .ْتغيير أي شي

  
   .1 يتم التعامل مع النسبة 100ھنا نفس الشيء ولكن بدل التعامل مع النسبة 

  
  .  يتم تكبير المجسم بمقدار ضعف على كل المحاورS عند الضغط على الزر :مثال

   
function Update () { 
 
if (Input.GetKeyDown("s") ) { 
 
transform.localScale =Vector3( 2 , 2 , 2 ); 
} 
 

أي سيصبح حجمه ضعف حجمه قبل ،  سيتم تكبير المجسم بقدر حجمه Sفعند الضغط على زر 
فنحن قلنا ان ھذه الطريقة ، على الزر لايتم تغيير أي شيء أخرىوعند الضغط مرة ، التكبير

  .مطلقة وليس تراكمية
  

  : نصف حجمه نكتبإلىير المجسم  تصغأردناولو 
  

transform.localScale =Vector3( 0.5 , 0.5 , 0.5 ); 
  
  
  : يحدث لو كتبنا إذام

transform.localScale =Vector3( 1 , 1 , 1 ); 
  

  .الجواب معروف انه لايتم تغيير أي شيء
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  :ولو كان المطلوب التكبير بمقدار نصف حجمه نكتب
  

transform.localScale =Vector3( 1.5 , 1.5 , 1.5 );  
  
  : يحدث لو كتبناإذا مالأن و

transform.localScale =Vector3( 0, 0, 0);  
  

ً مثلا تكبير المجسم أردناولھذا يجب التنبيه لو ، جعلنا حجمه صفر لأنناسوف يختفي المجسم 
  : نكتبأن فقط فمن الغلط Y على محور 0.2بنسبة 

  
transform.localScale =Vector3( 0 , 1.2 , 0 );  

  
فيجب ان ،  صفر Z و Xففي ھذه الحالة سيختفي المجسم لان تم جعل التكبير على محوري 

  :نكتب
  

transform.localScale =Vector3( 1 , 1.2 , 1 ); 
 
  

  :أو بطريقة أمن كالتالي
  

transform.localScale.y = 1.2;   
  
  

  : نكتب Y على محور 0.2 التصغير بنسبة أردناولو 
transform.localScale.y = 0.2; 

 
 التحجيم إلغاء لايتم لأنه بالتراكمية أسميتھاوالتي  ، للتحجيم offset طريقة ال إلى نرجع الأن و

 التحجيم بإضافة بشكل تراكمي والطريقة ھي إليه القيم الجديدة إضافةالسابق للمجسم بل يتم 
  : القديم كالتاليالتحجيم إلىالجديد 

  
transform.localScale +=Vector3( 0.1 , 0.1  , 0.1 ); 
 

 إلى ھذه النسبة أضفنا لأنناانتبه ھنا القيمة اصغر من واحد ولكن لايتم تصغير الحجم بل تكبيره 
  .الحجم الحالي فبالتالي سيتم تكبيره

  
  : تصغير الحجم بھذه الطريقة نكتب أردناولو 

  
transform.localScale -= Vector3( 0.1 , 0.1  , 0.1 ); 

  
  :ولو كتبنا 

transform.localScale +=Vector3( 0 , 0 , 0 ); 
  

  . الحجم القديم وبالتالي لايؤثر شيءإلى صفر بإضافة قمنا لأننالايتم تغيير أي شيء 
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 نسبة اكبر من أو إلى وصل إذاو  Yعلى محور   باستمرار0.1يتم تكبير المجسم بنسبة : مثال 
  .يالأصل حجمه إلى إرجاعه يتم 5تساوي 

  
  

function Update () { 
 
transform.localScale += Vector3( 0 , 0.1 , 0 ); 
 
                                  // transform.localScale.y += 0.1;  // أو 
  
if (transform.localScale.y > = 5) { 
 
transform.localScale  = Vector3( 1 , 1 , 1 ); 
 
                                 // transform.localScale.y = 1;  // أو 
     } 
} 

  
  
  
  
  

2-4 localRotation , localPosition  
 

  
 تحѧѧѧѧѧويلات  الإلѧѧѧѧѧى نتطѧѧѧѧѧرق أن  وبقѧѧѧѧѧى لنѧѧѧѧѧا localScaleفѧѧѧѧѧي الموضѧѧѧѧѧوع الѧѧѧѧѧسابق شѧѧѧѧѧرحنا ال 

localPosition) ، localRotation ( تخدامھمѧد اسѧوھري عنѧرق الجѧث الفѧمن حي ѧسكر بѧتبال 
  . ) position  ، eulerAngles( تحويلاتعن استخدام ال

  
  

فھذا المعروفة  Local) ( والمحلية)Global (لايشمل ھذا الشرح التحويلات العامة: ملاحظة 
  .موضوع اخر

  
  

 كان المجسم صاحب إذاا م في السكربت يحدده في الطريقتينھري عند استخدامالفرق الجو
  . أم لالمجسم أخر) أبن(السكربت تابع 

  
 أمѧا ، الطريقتين فѧي التحѧويلات فلا يوجد فرق بين استخدام أخرفلو كان المجسم غير تابع لمجسم 

 الأصѧѧل سѧѧتعتبر نقطѧѧة Local فعنѧѧد اسѧѧتخدام التحѧѧويلات أخѧѧرفѧѧي حѧѧال كѧѧان المجѧѧسم تѧѧابع لمجѧѧسم 
 عنѧѧد أمѧѧا، ) الأب ( الأخѧѧر تمثѧѧل موقѧѧع المجѧѧسم ھѧѧي النقطѧѧة التѧѧي) الابѧѧن(لھѧѧذا المجѧѧسم ) الѧѧصفر(

  . فلا يتم اعتبار ھذه الشيءاستخدام التحويلات العادية
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وغير " parent" وسميه وضع مكعب اخر،" free" وسميه  في نافذة التصميممكعبضع : مثال
ضع مكعب اخر ،  ) 5 ، 0 ، 3(   التاليإلى inspector في نافذة positionموقعه من خاصية 

ومع استمرار " child" اضغط على المكعب Hierarchyفذة  في ناالأن ، " child"وسميه 
  فلته كما في الصورة أو" parent"الضغط اسحبه فق المكعب 

  

  
  

  :كما في الصورة" parent"تابع للمكعب " child" المكعب أصبح الأن 
  

  
  

  : اكتب الكود التاليالأن 
  

function Update () { 
 
if (Input.GetKeyDown("m") ) { 
 
    transform.position=Vector3.zero; 
 
    } 
} 
 

 ستلاحظ Mغط على زر ضشغل اللعبة وا،" child"و " free" على المكعبين ضع السكربت
 فوق بعض ولكي لأنھمولكن يبدون كمكعب واحد ) الصفر (الأصل نقطة إلىالمكعبين تم نقلھما 

ر نافذة التصميم ثم من  لتظھScene نافذة إلىمع استمرار تشغيل اللعبة اذھب ، تتأكد من ذلك 
  . اختر المكعبين لكي ترى موقعھمInspectorنافذة 
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  :إلى غير الكود الأن 
function Update () { 
if (Input.GetKeyDown("m") ) { 
 
    transform.localPosition=Vector3.zero; 
    } 
} 

  

 أما،) الصفر (لأصلا نقطة إلى" free"سوف يتم نقل المكعب  Mشغل اللعبة واضغط على زر 
 تابع له و كما قلنا عند استخدام لأنه" parent" موقع المكعب إلىفيتم نقله " child"المكعب 

  . وجدإن للمجسم ھي موقع المجسم الأب الأصل تعتبر نقطة Localالتحويلات المحلية 
  

  : غير في الكود الأن 
transform.localPosition.z = 1; 

 
بالنسبة ) الصفر (الأصلتم وضعه على بعد وحدة واحدة من نقطة " free"ستلاحظ ان المكعب 

  "parent "الأبتم وضعه على بعد وحدة واحدة عن المكعب " child"بينما المكعب  ، Zلمحور 
  

تابع " child" تجعل المكعب أنولكن قبل ،  ضع المكعبات الثلاثة في المثال السابق :مثال 
 ثم Xرجة على محور  دparent  "45"كعب وران المقم بجعل زاوية د" parent "مكعبلل

  :ثم اكتب السكربت التالي " parent"تابع للمكعب " child"اجعل المكعب 
  

 function Update () { 
 
if (Input.GetKeyDown("m") ) { 
 
    transform.eulerAngles =Vector3.zero; 
 
    } 
} 

  

لايتم تغيير  ،Mشغل اللعبة واضغط على زر  ،"child"و " free"ضع السكربت على المكعبين 
  :إلى غير السكربت الأن أي شيء في المكعبين و

  

function Update () { 
 
if (Input.GetKeyDown("m") ) { 
 
    transform.localEulerAngles =Vector3.zero; 
 
    } 
} 

 أما،لايتم تغيير أي شيء فيه " free" سوف تلاحظ ان المكعب Mشغل اللعبة واضغط على الزر 
 على 45أي سيستدير " parent"ًفان سوف يأخذ تدويرا يشبه تدوير المكعب " child"المكعب 
    . استخدمنا التدوير المحليلأننا Xمحور 
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. ان الجمال جمال العقل والأدب  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

2- 5 RotateAround :  التدوير حول نقطة معينة 
 

  وتستخدم لدوران المجسم حول نقطة معينة وعلى محور معين
  

transform.RotateAround( Position , Axis , Angle ) ; 
 

Position :  أي التي سيدور المجسم حولھا،ھي نقطة مركز الدوران.  
  

   بطريقتين إدخالھاويتم 
     Vector3( x ,y ,z ) :  القيم المرغوبة بدل ال إدخالحيث يتم x , y , z).(   
      translate.position :  موقع مجسم معين ھون مركز الدوران يكوأنفي حالة رغبنا .  

  
Axis :  مركز الدوران يجب تحديد المحور الذي سوف يدور  نقطةبعد تحديد، محور الدوران   

  .نقطة المركزعليه المجسم حول           
 

Angle : زاوية الدوران المرغوبة.  
  

  :Axis طريقة تعيين محور الدوران * 
  
   :Xمحور  - ١
 

   Vector3.right  أو Vector3( 1 , 0 , 0 ) : تجاه الطبيعيبالا  
   Vector3.left أو  Vector( -1 , 0 , 0 ): بالاتجاه العكسي 

  
  :Y محور - ٢

   Vector3.up أو Vector3(0 , 1 , 0 ) : بالاتجاه الطبيعي 
   Vector3( 0 , -1 , 0 ): بالاتجاه العكسي 

 
   :Z محور - ٣
  

   Vector3.forward أو Vector3(0 , 0 , 1 ) : بالاتجاه الطبيعي 
   Vector3( 0 , 0 , -1 ): بالاتجاه العكسي 

  :عدة محاور  - ٤
  

Vector3(1 , 1 , 0 ) : Y و X محوريعلى  
 
Vector3(1 , 5 , 0 ): Xاقرب مماھو حول محور Yولكن حول محور Y و X محوريعلى  

  .يعني بشكل مائل
  

  .ور المرغوبةوھكذا توضع القيم المرغوبة في مكان المحا
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ّكل ابن آدم خطاء، وخير الخطائين التوابون   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                .)صدق رسول الله(َّ  

  على درجة في الثانية 90بزاوية ) الصفر (الأصلاجعل المجسم يدور حول نقطة : مثال 
   .X        محور 

  
 
function Update () { 
 
transform.RotateAround(Vector3.zero,Vector3.right , 90 * Time.deltaTime);  
 
} 

  
  

  .Z درجات على محور 5بزاوية " center "اجعل المجسم يدور حول مجسم أخر اسمه: مثال 
  

   :الأولى     الطريقة 
   

function Update () { 
 
  var pos = gameObject.Find("center").transform.position; 
 
  transform.RotateAround( pos ,Vector3. forward , 5 );  
 
} 

  
  ".center"لمجسم وشغل اللعبة سيدور حول المجسم على ا السكربت ضع

  يدور المجسمان وإلا ستلاحظ Z ملاحظة اجعل المجسمين في موقعين مختلفين بالنسبة لمحور 
  .حول  نفسه

  
       

  : الطريقة الثانية   
  

var pos : Transform; 
function Update () { 
 
transform.RotateAround(pos.position,Vector3. forward , 5 );  
 
} 

  
  

 pos للمجسم اذھب   للسكربت ستجد المتغير Inspectorلمجسم ومن نافذة على ا السكربت ضع
  : كما في الصورة "center" المجسم إليه السكربت اسند أسفل
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.ً تعلم من كل شيء شيئا  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  
  
  

  لو كان يوجد ،الجواب : أسھل الأولى الطريقة أرى إنا،ربما يقول احدھم مالفرق بين الطريقتين 
 ربما يأخذ السكربت المجسم الذي لانريده ولىالأففي الطريقة " center " من مجسم اسمهأكثر
ففي الطريقة الثانية نستطيع تحديد المجسم المطلوب حتى لو كان ھناك مجسمات بنفس ، نحن 

 وھي السحب أعلاه للمتغير غير التي في الصورة للإسناداسمه حيث ان ھناك طريقة اخرى 
  :أدناه كما في الصورة والإفلات
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.  وصل الصحيحكل من سار على الدرب   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

2-6 LookAt :  نقطة معينةالتدوير باتجاه  
  

  للمجسم Z لمحور الأماميبمعنى جعل الاتجاه ، نقطة معينة إلىوتستخدم لجعل المجسم يتجه 
  . تلك النقطةإلىيتجه 

  

Transform.LookAt ( position ); 
  

 AroundRotate لل position ال إدخال ھي مثل طريقة position النقطة إدخالوطريقة 
  .أعلاهالمشروحة 

  

  : اكتب السكربت التالي AroundRotateعلى نفس المثال السابق لل : مثال 
  

var lookat : Transform; 
 
function Update () { 
 
transform.LookAt(lookat.position); 
 
} 

  

ي نافذة  ف ،"Cube"لمجسم الذي يدور حوله على اوليس " center"لمجسم ضع السكربت على ا
 كما تعلمنا بطريق ت السكربأسفل lookat اسند المكعب للمتغير " center" لل Inspectorال 

 إلىيتجه  " center" للمجسم Z الأماميشغل اللعبة ستلاحظ ان الوجه  ، والإفلاتالسحب 
  .المكعب وھو يدور حوله

  

  . ما تحركأين مجسم معين إلى مع الكامرة لكي تنظر LookAtوممكن استخدام ال 
  

  
3- Distance    لمسافة بين نقطتينا  

  
   Vector3.Distance ( position1 , position2 ) 
 
تستخدم لمعرفة المسافة بين نقطتين في الفضاء الثلاثي الأبعاد وھي قيمة مطلقة أي لاتكون سالبة 

  .في أي حال من الاحوال
  

 3ي يتم حساب المسافة بين المجسم صاحب السكربت ومجسم أخر إذا كانت اقل أو تساو: مثال
  وحدات يتم إعادة تحميل المرحلة الحالية من جديد

var other : Transform; 
function Update () { 
 
    if (Vector3.Distance(transform.position , other.position ) <= 3 ) { 
  
 Application.LoadLevel(Application.loadedLevel); 
     } 
} 
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.ل عن قرينه فكل قرين بالمقارن يقتديوسعن المرء لاتسأل   2.6D 3Unityمدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاصة بمحرك الألعاب   :حكمة                                                                                                 

4 - Renderer
  

  .يستخدم ھذا الكلاس للتحكم بمظھر المجسم 
  
  

4-1 renderer.enabled 
   
renderer.enabled = false;    

  
ً اً المجسم ولا يعني ذلك حذفه من الذاكرة بل يعتبر موجودا فمثلا لو كان ھذه المجسم جدارلإخفاء

  . ولكنه لايرىم حساب التصادم لهواخفي بھذه الطريقة فلا يمكن اختراقه بل يعتبر موجود ويت
  

 
 
renderer.enabled = true;  كان مخفي  إذا المجسم لإظھار  

  
  
 

if (renderer.enabled ) { 
 

  كان المجسم غير مخفي يتم تنفيذ الكود الموجود ھناإذا
 
} 

  
  

  
  
if (renderer.enabled == false ) { 

 
 ھنا كان المجسم مخفي يتم تنفيذ الكود الموجود إذا

 
}  

  
  

  . وبدون مسافة بينھم==  تكتب مرتين IF في جملة =ملاحظة المساواة 
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  إذا لم تستح فاصنع ما شئتىإن مما أدرك الناس من كلام النبوة الأول  2.6D 3Unityمدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاصة بمحرك الألعاب   :حكمة                                                                                               
) .صدق رسول الله(  

4-2 renderer.material 
  

 على المجسم ثم material ويفضل وضع   للمجسمShader وال Textureتستخدم للتحكم بال 
  .استخدام السكربت

  
  

renderer.material.color = Color.red ;    لتغيير اللون 
  
  
  

 Texture نعرف متغير من نوع أن يجب  عن طريق السكربت للمجسمTextureولتغيير ال 
  : كالتاليmaterial إلى  يسند ثمإليهليتم وضع الصورة 

  
var texture : Texture; 
function Update () { 
 
   if ( Input.GetKeyDown("t") ) { 
 
       renderer.material.mainTexture = texture; 
 
     } 
} 
 

  : كما في الصورةtexture المتغير إلى المجسم ثم اسند صورة على السكربت ضع
  

  
  
  

   ..Tشغل اللعبة واضغط على زر 
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.واذا اكرمت اللئيم تمرد ،اذا اكرمت الكريم ملكته   2.6D 3Unityالخاصة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت   :حكمة                                                                                                 

 shaders موجود في قائمة ال shader على المجسم يجب ان يكون ال shadersولتطبيق ال 
  materialفي ال 

  

  
  

  
 shader تطبيق أردناً مثلا لو لھا تبدأ بحرف كبير وك تكتب بنفس اسمھا في ھذه القائمةأنويجب 

  :material  على فرض انك قد وضعت صورة في ال T  عند الضغط على زرSpecular ال
  

function Update () { 
 
   if ( Input.GetKeyDown("t") ) { 
 
        renderer.material.shader = Shader.Find( "Specular" ); 
 
 
     } 
} 
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  .من أطاع غضبه أضاع أدبه  2.6D 3Unityالخاصة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت   :حكمة                                                                                               

  : من قائمة فرعية مثل shader نختار أن أردنا اإذو
  

  
  

  :فنكتب التالي
renderer.material.shader = Shader.Find( "Particles/Additive" ); 

  
  

   يتم من خلالmaterial للصورة في ال tilingوالتحكم بال 
  

renderer.material.mainTextureScale = Vector2 ( X , Y ); 
  

  .Y وال Xوبة بدل ال ونضع القيم المرغ
  

   يتم من خلالmaterial للصورة في ال offsetوالتحكم بال 
  

renderer.material.mainTextureOffset = Vector2( X , Y ); 
  

  .Y وال Xونضع القيم المرغوبة بدل ال 
  

 tiling صورة واضبط ال material وضع في ال materialضع مجسم وضع عليه : مثال 
 للصورة لنحصل على x  الافقيoffset سنكتب سكربت لتغيير ال لأن ا، بشكل مناسب 

Texture متحرك .  
  

var offset = 0.0; 
function Update () { 
  
 renderer.material.mainTextureOffset = Vector2 ( offset , 0 ); 
  
 offset = offset + 0.01; 
 
} 

  

  - ٣٦ -
com.hotmail@800mohamdIRAQ - MOSUL 



.يصلح القوم فوضى لاسراة لھم ولا سراة اذا جھالھم سادوالا  2.6D 3Unityالخاصة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت   :حكمة                                                                                                 

  السابقة تنفذ على أول واحدالأوامر فان  material من أكثر المجسم يحتوى على لو كان الأن و
  : وربما لايظھر الناتج على المجسم فيجب ان نستخدمفقط

renderer.materials[0]      الأول 
 
renderer.materials[1]      الثاني 
 
......... 
……. 

  ..وھكذا وبنفس الاستخدامات السابقة
  
  
  

 المجسمات إلى ت موضوع على مجسم معينبطريقة الوصول من سكر
  :الأخرى

  
  ، لتصبح لدينا ثلاث طرق لم نذكرھا أخرىھذه الموضوع قد تطرقنا له ولكن ھناك طريقة 

  
   :الأولى الطريقة -١

 الكبيرة الأحرففي ھذه الطريقة يجب ان نعرف اسم المجسم ويكتب كما ھو من حيث 
  :والصغيرة

  

gameObject.Find("اسم المجسم") 
  

  :نكتب" Cube" اسمه أخرًفمثلا لو كان السكربت موضوع على مجسم ونريد تدوير مجسم 
  

gameObject.Find("Cube").transform.Rotate(0 , 5 , 0 ); 
 

 فѧѧان Cubeًوكمѧѧا ذكرنѧѧا سѧѧابقا يكمѧѧن عيѧѧب ھѧѧذه الطريقѧѧة بѧѧأن لѧѧو كѧѧان ھنѧѧاك عѧѧدة مجѧѧسمات بأسѧѧم 
  . وربما يكون ليس ھو المطلوب تدويره واحد فيھم فقط ويھمل البقيةأولالسكربت سيأخذ 

  
  : الطريقة الثانية -٢

حيѧѧѧث يѧѧѧتم تعريѧѧѧف متغيѧѧѧر مѧѧѧن نѧѧѧوع ، المجѧѧѧسمات أسѧѧѧماء تѧѧѧشابه  مѧѧѧشكلةھѧѧѧذه الطريقѧѧѧة تحѧѧѧل لنѧѧѧا
GemeObject وعѧѧن نѧѧأو م Transform اجين إذاѧѧا محتѧѧراء كنѧѧط إجѧѧويلات فقѧѧنعرف ،  التحѧѧس

  : ليتضح الفرق لتدوير مجسمينمتغيرين من ھذين النوعين
  

Var tran : Transform; 
Var object : GameObject; 

 

function Update () { 
 

tran.Rotate( 0 , 5 , 0 ); 
object.transform.Rotate( 5 , 0 , 0 ); 
 
} 
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.الدھر يومان يوم لك ويوم عليك   2.6D 3Unityالخاصة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت   :حكمة                                                                                                 

  
 ھѧو كѧائن لعبѧة حالѧه GameObjectين حيѧث ان النѧوع ررق بѧين اسѧتخدام المتغيѧفѧ الاتضح الأن 

بينمѧѧѧѧا النѧѧѧѧوع ، ًسѧѧѧѧات والѧѧѧѧدوال المѧѧѧѧشروحة سѧѧѧѧابقا حѧѧѧѧال أي مجѧѧѧѧسم ويحتѧѧѧѧوي علѧѧѧѧى جميѧѧѧѧع الكلا
Transform التحويلات فقط لإجراء فھو يستخدم .  

  
 مجسمين بإسناد لھذا المجسم قم Inspector ثم من نافذة )Capsule(ضع السكربت على مجسم 

   object  و tran المتغيرين إلى )Cube (مختلفين
  

  
  
  :بمعنى اخر مالفرق في استخدام النوعين،  نستخدم  أي النوعين من المتغيرين السابقينالأن و
  

ان المتغيرات تحجز مساحة من الذاكرة وعند استخدامھا تحجز من ذاكرة كارت الفيديو : الجواب 
 يتعامѧѧل مѧѧع لأنѧѧه يأخѧѧذ مѧѧساحة اكبѧѧر GameObject ومѧѧن الواضѧѧح ان المتغيѧѧر مѧѧن نѧѧوع ًأيѧѧضا

 يتعامѧل مѧع كѧلاس ودوال التحѧويلات Transformبينما المتغير من نѧوع ،كلاسات ودوال كثيرة 
 التحويلات فقط كما في المثال الѧسابق اسѧتخدمنا التѧدوير لإجراءولھذا لو كنا نحتاج المتغير ، فقط 

 الوصѧول مѧن أردنѧا إذا أمѧا، سѧب الأن  وھѧو الاختيѧار Transformفقط فيكون المتغير مѧن نѧوع 
 أخѧѧرى وأشѧѧياء materialغييѧѧر اللѧѧون أو ال  تحѧѧويلات وتلإجѧѧراءً مѧѧثلا أشѧѧياء عѧѧدة إلѧѧىالمتغيѧѧر 

  .GameObjectفنستخدم النوع 
  
  : الطريقة الثالثة -٣

 يحاكي فتح Animationوكلھم يحتوون على  ،  في اللعبة أبواب خمسةً  لو كان عندنا مثلا 
 عند دفع الباب من قبل Animation نكتب سكربت لتشغيل ال أن أردناو ، وإغلاقهالباب 

 لان  يعني لكل باب سكربتات سكربتخمس نكتب أنمن الغير عملي واحترافي ف، اللاعب 
   . وبالتالي عدد السكربتاتالأبوابزيد من عدد أثناء تطوير اللعبة سياحتمال 
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  .من يتھيب صعود الجبال يعيش أبد الدھر بين الحفر و  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                               

الطرق السابقة لاتنفع لان في الطريقة ،  سنكتب سكربت واحد ونضعه على مجسم اللاعب  إذن
رف  نعأنوفي الطريقة الثانية يجب ، المجسمات أسماء الكود ومشكلة  سيزيد عدد اسطرالأولى

  . طول الكود إلى إضافةمتغير لكل باب 
  
 كنوع من التنظيم والتصنيف حيث ان كل Tagبال  يوجد ھناك مايسمى فانه الطريقة الذكية أما

 التعامل مع كل أردنا معين له اسم معين ولو Tag إلىمجسم في اللعبة يمكن ان يصنف 
 ليعوض عن كل ھذه Tagل  معين فاننا نتعامل مع اسم ھذا اTagالمجسمات المصنفة على 

  .المجسمات
  
 اللعبة إلى إضافتهوكل مجسم جديد يتم  Inspector نافذة ال  موجودة فيTagخاصية ال و 

  : كما في الصورة untagged أي يكون في صنف Tagيكون بدون 
  

  
     

اضغط  ، أساسه على الأبواب لكي نصنف Door بأسم  جديدTag إضافة طريقة إلى لنأتي الأن 
  : المتوفرة Tagsقائمة بال  سوف تظھر أعلاه المؤشر عليھا في الصورة untaggedلى كلمة ع
  

  
  
  

  : ستظھر النافذة التالية Add Tagاختر 
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.من مدحك بما ليس فيك ذمك   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  
  
  

  .ربما يكون المثلث المؤشر عليه بدائر مغلق قم بالنقر عليه ليفح
 بداخلھا كما في Door قم بالنقر في المنطقة المؤشر عليھا بمستطيل احمر واكتب كلمة الأن 

  :الصورة
  

  
  

 نافذة إلى واختار احدھا ثم اذھب الأبواب إلى اذھب ، جديد Tag إضافة تم الأن ، اضغط انتر 
  : كما في الصورة Door إلى Tag وغير ال  Inspectorال 

  

  
  

  :واكتب السكربت التالي ، أعلاه كما في الصورة Door إلى الأخرى للأبواب Tagغير ال 
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.الفرصة سريعة المرور بطيئة العودة   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

OnControllerColliderHit (hit : ControllerColliderHit) { 
 
if ( hit.gameObject.tag == "Door" ){ 
 
hit.gameObject.animation.Play(); 
 
} 
 
} 

  
  
  : لم تكن تستخدم شخصية بل مجسم متحرك اكتب ھذا السكربت إذاو
  

OnCollisionEnter (collision : Collision) { 
 
if ( collision.gameObject.tag == "Door" ){ 
 
collision.gameObject.animation.Play(); 
 
} 
 
} 

  
 باب سوف يتم تشغيل ال بأي الشخصية وشغل اللعبة ثم اذھب واصطدمضع السكربت على 

Animation اللعبة ماعليك سوى جعل ال إلى أخرى أبواب إضافةوعند ،  الخاص به Tag لھا 
  . وسيعمل السكربت معھاDoor إلى

  
  
  

 Layers طبقات استخدامات ال
  

بعض الخصائص للكائنات تحتوي على خيار ًيضا نوع من التنظيم والتصنيف فأ ھي  Layerال 
وكل مجسم  ،التي سيطبق عليھا تأثير تلك الخاصية ) Layers(يتم من خلاله اختيار الطبقات 

سنأخذ مثال واحد  و ،Default له ھي Layer اللعبة تكون خاصية ال إلى إضافتهجديد يتم 
  . جديدة واستخدامھاLayer إضافةيوضح فكرة 

  
  :طريقة جعل بعض المجسمات لاتتأثر بالضوء المنبعث من كائن ضوء معين: مثال 
 ،بحيث يغطي ضوئھا كل المجسمات)  Point lightًمثلا (ومصدر ضوء  مجسمات عدةضع 

  : كما في الصورةLayer اضغط على خاصية ال Inspectorاختر أي مجسم ومن نافذة 
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.مات ولا صديق له ، ًمن اراد صديقا لاعيب فيه   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  
  
  

  : كما في الصورةAdd Layerاختار ،  المتوفرة Layersستظھر قائمة بال 
  

  
  

  :ة طبقات غير مستخدمةدستظھر القائمة التالية التي تحتوي على ع
  
  

  
  

ثم اكتب اسم ، )  تختار غيرھاأنتستطيع ( انقر على المنطقة المؤشر عليھا بمستطيل احمر 
  :صورةللطبقة كما في ال
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  .افضل طريقة للتغلب على الصعاب اختراقھا  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                               

  

  
  

  
 نافذة ال إلىاختر احد المجسمات ثم اذھب ،  جديدة Layer إضافة تم الأن ، اضغط انتر 

Inspector  وغير خاصية ال Layer إلى Dark كما في الصورة :  
  
  

  
  
  
  

أختر ،  الخطوة المھمة إلى نأتي الأن ، تأكد من ان الضوء من مصدر الضوء يصل ھذا المجسم 
 ثم انقر على الخيار المؤشر عليه بالصورة التالية Inspector نافذة إلىمصدر الضوء واذھب 

   :Lightفي خاصية ال 
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) دق رسول اللهص(إذا سألت فاسأل الله واذا استعنت فاستعن با2.6D 3Unity   Ϳة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                               

  
  

  : كما في الصورةستظھر قائمة بالطبقات المتوفرة
  

  
  

ستلاحظ ان المجسم الذي جعلنا خاصية ،وذلك بالنقر عليھا  Dark ازل علامة الصح من كلمة 
وأي مجسم ،لايتأثر بالضوء من ھذه المصدر الضوئي ً معتما وأصبح قد Dark له Lyaerال 

 اظھر القائمة في الأن   ،Dark له Layerالضوء ھذا اجعل خاصية ال  تريد ان لايتأثر بمصدر
سيتأثر المجسم السابق ،  وذلك بالنقر عليھا Darkالصورة السابقة وضع علامة صح على كلمة 

  .بالضوء من ھذا المصدر
  

 فانه يتأثر بمصادر الضوء أعلاهتأثر بمصدر ضوء معين كما فعلنا لو تم جعل المجسم لاي
  . لم نغير فيھا كما غيرنا بمصدر الضوء السابقإذا،  ان وجدتالأخرى

   
  ++++^_^   بدون كتابة سكربتات المثالأضنك تقول الحمد Ϳ انتھى ++++  
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.ولا تلين اذا كانت من الخشب ،ان الغصون اذا قومتھا اعتدلت   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  :مكونات ملف السكربت 
  

) Behaviour Functions( الѧسلوك أو مѧا يѧسمى يتكون ملف السكربت بشكل رئيسي مѧن دوال
ويقѧصد بالѧسلوك أو ، حѧدث ھѧذا الѧسلوك إذاأي ان كل دالة مختصة بسلوك معين فتنفذ مѧا بѧداخلھا 

تحѧѧديث  وأ،أو بѧѧدء تحميѧѧل اللعبѧѧة ، التѧѧصادم حѧѧدوث أو،ًالحѧѧدث مѧѧثلا الѧѧضغط علѧѧى زر المѧѧاوس 
 الأزرار  أي التعامѧѧѧل مѧѧѧع)GUI(ال  مايѧѧѧسمى و التعامѧѧѧل مѧѧѧعأ،ً يعتبѧѧѧر سѧѧѧلوكا ًأيѧѧѧضاالفريمѧѧѧات 

ً ومربعات الاختيار والنصوص على شاشة اللعبة يعتبر سلوكا ايضاوصناديق الحوار ً.  
  
  

 Boo وال #C ً كѧѧان فارغѧѧا لايظھѧѧر أي خطѧѧأ بعكѧѧس سѧѧكربت ال إذاسѧѧكربت الجافѧѧا : ملاحظѧѧة
  . فارغين فسيظھر خطأ مسحت ما بداخلھم وجعلتھمالمستخدمين في اليونيتي فلو

  
  
  
  

  )Behaviour Functions(بعض دوال السلوك 
  

 ونھايѧѧة ولايجѧѧوز كتابѧѧة احѧѧدھا بѧѧداخل   مѧѧستقلة عѧѧن بعѧѧضھا يعنѧѧي كѧѧل دالѧѧة لھѧѧا بدايѧѧة الѧѧدوالھѧѧذه
  :الأخرى

  
  
  

function func1( ) { 
  
  الأوامر التي سوف تنفذ عند استدعاء ھذه الدالة
…….. 
……... 
} 

 
function func2( ) { 

  
  نفذ عند استدعاء ھذه الدالةالأوامر التي سوف ت

……... 
……… 
} 

                                                                          
  ...                                                                                             وھكذا
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.يحط الفقر من قدر الرجل ولكنه يتعبه لا  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  :ومن ھذه الدوال
  

1- function Update( ) 
  

تمرة  مѧسلأنھѧا تكتѧب بѧداخلھا الأوامѧرواغلѧب ، ھذه الدالة في كل فريم من فريمات اللعبѧة تستدعى
  . اللعبة حتى نھايتھاأحداثمع 

  
2- function Start( ) 

  
 معѧين مѧرة واحѧدة أمرفيذ  تنأردناًفمثلا لو ،تستدعى ھذه الدالة مرة واحدة في بداية تنفيذ السكربت 

 فѧي دالѧة ال الأوامرالمنطقي وضع ھذه  فمن غير، قيم ابتدائية للمتغيرات عند بدء اللعبة طاءأعأو 
Update()،  نضعھا في ھذه الدالةبل.  

  
3- function OnMouseDown( ) 

  
 ولѧيس  للماوس علѧى المجѧسم صѧاحب الѧسكربتالأيسرالزر الضغط على تستدعى ھذه الدالة عند 

التѧѧي شѧѧرحناھا فѧѧي موضѧѧوع ) Input.GetMouseButton(علѧѧى أي مكѧѧان كمѧѧا فѧѧي الطريقѧѧة 
  .الكلاسات

  ).لكي تعمل ھذه الدالة Colliderيشترط ان يحتوي ھذا المجسم على خاصية ال  ( 
  

  :لتوضيح الفرق المذكور اعلاه سنأخذ مثالين 
  

عند الضغط علѧى الѧزر الايѧسر للمѧاوس علѧى أي مكѧان فѧي اللعبѧة يѧتم تѧدوير المجѧسم حѧول :مثال 
   :Yور مح

function Update () { 
 
         if ( Input.GetMouseButton(0) ){ 
 
           transform.Rotate(0 ,1 , 0); 
        }  
    } 

  
عند الѧضغط علѧى الѧزر الايѧسر للمѧاوس علѧى المجѧسم صѧاحب الѧسكربت فقѧط  يѧتم تѧدويره  :مثال 

   :Yحول محور 
  

function OnMouseDown( ) { 
 
           transform.Rotate(0 ,1 , 0); 
         
    } 
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.العلم غرور للأغبياء وتواضع للعباقرة   2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

4- function OnMouseUp( ) 
  

 للمѧاوس علѧى المجѧسم صѧاحب الѧسكربت الأيѧسرتستدعى ھذه الدالة عنѧد رفѧع الѧضغط عѧن الѧزر 
   ).Colliderيشترط ان يحتوي ھذا المجسم على خاصية ال (
 

 
5-  function OnCollisionEnter (collision : Collision) 

  
يѧѧشترط ان يحتѧѧوي ھѧѧذا (تѧѧستدعى ھѧѧذه الدالѧѧة عنѧѧد حѧѧدوث تѧѧصادم بѧѧين المجѧѧسم صѧѧاحب الѧѧسكربت

يѧѧشترط ان يحتѧѧوي علѧѧى  (أخѧѧر مجѧѧسم وأي، ) Collider و rigidbodyالمجѧѧسم علѧѧى خاصѧѧية 
  . )Colliderخاصية ال 

جѧسم  وفائدته معرفة خصائص المجѧسم الѧذي لامѧس المcollisionھذه الدالة تحتوي على بارمتر 
 مѧѧع إذا كѧѧان التѧصادم مѧѧع مجѧѧسم معѧѧين افعѧѧل كѧѧذا وإذاًصѧاحب الѧѧسكربت مѧѧثلا نѧѧستفاد منѧѧه لمعرفѧѧة 

  )غيره لا تفعل شيء
  

6- function OnControllerColliderHit (hit : ControllerColliderHit) 
  

 التѧي تحتѧوي ًتستدعى ايضا عند حدوث التѧصادم ولكѧن يѧتم اسѧتخدامھا مѧع الشخѧصيات المتحركѧة
ѧѧѧون ال علѧѧѧى مكController Character  يةѧѧѧى خاصѧѧѧوي علѧѧѧصيات لايحتѧѧѧض الشخѧѧѧون بعѧѧѧلك

Collider يتم حسابھا من خلال خاصية ال وإنما Controller Character  ضا ، للشخصيةѧًواي
  . كما ذكرنا في سابقتھاhitممكن الاستفادة من البارمتر 

 
7- function OnCollisionExit(collisionInfo : Collision) 

 
  

 تتѧوافر نفѧس شѧروط دالѧة أن ويجѧب أخѧرتستدعى ھذه الدالة عند الخروج من التѧصادم مѧع مجѧسم 
OnCollisionEnter وايضا ممكن الاستفادة من البارمتر ًcollisionInfo.  

  
8- function OnCollisionStay(collisionInfo : Collision) 

  
مѧѧا ه الدالѧѧة تѧѧستمر بالاسѧѧتدعاء وتنفيѧѧذ  لكѧѧن الفѧѧرق بينھمѧѧا ان ھѧѧذOnCollisionEnterتѧѧشبه دالѧѧة 

 تنفذ مرة واحدة فѧي OnCollisionEnter الدالة أمابداخلھا مادام التلامس بين المجسمين مستمر 
  .بداية حدوث التلامس

  
9- function OnGUI ( )  

  
) ًمѧثلا خريطѧة اللعبѧة( الحѧوار والنѧصوص والѧصورصناديقو رالازوراتستخدم ھذه الدالة لوضع 

  ).ًمثلا للتحكم بمستوى الصوت) (slider( الاختيار والزلاقاتومربعات
  

 تتطلѧѧع عليھѧѧا مѧѧن صѧѧفحات أن كثيѧѧرة ممكѧѧن أخѧѧرى وھنѧѧاك دوال  الѧѧسلوك الѧѧدوالأھѧѧمھѧѧذه ھѧѧي 
  .المساعدة للبرنامج
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. من يتقي الله يجعل له مخرجا  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

  : ( ) OnGUIدالة الشرح مبسط لاستخدام *
  

 الأخرى الدوال أن  الخاصة بھذه الدالة يجب كتابتھا بداخلھا حيثالأوامر ملاحظة جميع 
  :لاتتعرف عليھا

  
function OnGUI ( ) { 
………….. 
.…………. 
…………..  
} 

  
  :ومن ھذه الأوامر

  
1- Button : الأزرار 
 
  GUI.Button (Rect ( Left ,Top ,Width, Height) , "String") 
 

 
Rect : ھي المنطقة التي سوف يرسم بھا الزر وھي اختصار لكلمة  ) Rectangle:لمستطي( 

  وتحتوي على التالي
  

 Left : وھو عدد يمثل موقع الزر بالنسبة ليسار الشاشة وكلما زاد ھذا العدد اتجه الزر لليمين
 

للأسفل الشاشة وكلما زاد ھذا العدد اتجه الزر لأعلىوھو عدد يمثل موقع الزر بالنسبة   : Top 
 

 : Widthوھو عدد يمثل عرض الزر  
  

 : Heightاع الزروھو عدد يمثل ارتف  
 

 : "String"  يكون بين علامتي اقتباس أنًھو النص الذي يظھر مكتوبا على الزر ويجب ""  
  

  :مثال 
function OnGUI ( ) { 
 
    GUI.Button (Rect (200,150,100,50), "start"); 
  
} 
 

ًاكتب السكربت السابق وضعه على أي مجسم في اللعبة مثلا على الكامرة شغل اللعبة سوف 
اھد التاليتش  
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. تصدق كل ما يقال ولاتقول كل ما تسمع لا  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                                 

 
  
  
  

 إذا،  لѧو ضѧغطنا علѧى الѧزر لايѧتم تنفيѧذ أي شѧيءلأننѧا! ھذا الѧسكربت فѧي حالتѧه ھѧذه لاينفѧع شѧيء
ونѧضع كѧود الѧزر  ) ifجملѧة ( نѧضع شѧرط أنيجѧب :  فائѧدة؟اھو التعديل لكي يصبح السكربت ذام

، أوامѧر مѧن عѧم فتنفѧذ مѧا بѧداخلھا نإذا،داخل شرطھا لكي تقوم بالفحص ھل تѧم الѧضغط علѧى الѧزر 
  : فلا تنفذ أي شيءوإلا

 
 

function OnGUI ( ) { 
 
   if ( GUI.Button (Rect (200,150,100,50), "start") ) { 
    
//  تنفذ عند الضغط على ھذا الزرأن التي تريدھا الأوامراكتب      
  
  } 
} 
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  . الا كما طار وقع  ما طار طير وارتفع  2.6D 3Unityة بمحرك الألعاب مدخلك لتعلم لغة جافا سكربت الخاص  :حكمة                                                                                               

:لعمل؟  اوالسؤال ھنا لو كان عندنا زرين ما  
 
 

function OnGUI ( ) { 
 
   if ( GUI.Button (Rect (200,150,100,50), "Start") ) { 
        Application.LoadLevel ("Level1"); 
   } 
     
  if ( GUI.Button (Rect (200,250,100,50), "Exit") ) { 
 
      Application.Quit( ); 
   } 
 
} 
 
 

 التنفيѧذ أمѧر وجعلنѧا الأولعه فوق الѧزر  للزر الثاني لكي لايتم وضTopلاحظ اننا غيرنا قيمة ال  
اكتب السكربت السابق وشѧغل اللعبѧة ثѧم اضѧغط ، عند الضغط عليه ھو الخروج النھائي من اللعبة 

يعمѧѧل مѧѧع الملѧѧف  الأمѧѧر ؟؟؟؟ لان ھѧѧذا إذالمѧѧ !!علѧѧى الѧѧزر الثѧѧاني سѧѧوف لايѧѧتم الخѧѧروج مѧѧن اللعبѧѧة
  ). شغلت اللعبة منه قد كنتإذا لعابالأ محرك إيقافأي انه لايستطيع (التنفيذي للعبة فقط 

  
  

وذلѧѧك بتعريѧѧف  ً)لايجѧѧوز الاثنѧѧين معѧѧا (ًومѧѧن الممكѧѧن ان نѧѧضع صѧѧورة علѧѧى الѧѧزر بѧѧدلا مѧѧن الѧѧنص
حيѧѧث ان ھѧѧذا المتغيѧѧر سѧѧيظھر اسѧѧفل ،  صѧѧورة إليѧѧهومѧѧن ثѧѧم نѧѧسند ) Texture(متغيѧѧر مѧѧن نѧѧوع 

  :أدناه في الصورة للمجسم الذي وضعنا السكربت عليه كما) Inspector(السكربت في نافذه 
 
 

:              مثال  
var textur : Texture; 
 
function OnGUI ( ) { 
 
   if ( GUI.Button (Rect (200,150,100,50), textur) ) { 
   
   } 
} 
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بتѧصميم صѧورة صѧغيرة ببرنѧامج الفوتوشѧوب أو غيѧره بحيѧث ،ممكن الاستفادة من ھذه الخاصѧية 
ھѧا بѧصيغة وحذف خلفيѧة الѧصورة وحفظ" ابدأ"مة ًاللغة العربية مثلا كلتحتوي على نص مكتوب ب

).png ( لغة العربيةال الكتابة بلان اليونيتي لايدعم،واستيرادھا لليونيتي ووضعھا للزر.  
  
  

2- Box:   (panel)صندوق حوار أو لوحة 
 
GUI.Box (Rect ( Left ,Top ,Width, Height) , "String") 
 

 ماعѧدا،املات واسѧتبدال الѧنص بѧصورة  ينطبق على الصناديق مѧن حيѧث المعѧارالأزرما ذكر في 
ولھѧا فوائѧد ،المѧاوس  لان الصناديق لاتحتѧوي علѧى حѧدث الѧضغط بif جملة الشرط انھا لا تستخدم

أو اسѧѧتخدامھا كѧѧصناديق محѧѧاورة مѧѧع  ، الأدواتًعديѧѧدة مѧѧثلا اسѧѧتخدامھا كحاويѧѧة لѧѧلأزرار وبѧѧاقي 
  .اللاعب

  
  : مثال

 function OnGUI ( ) { 
 
    GUI.Box (Rect (200,150,300,300), "Main Menu"); 
  
} 
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3- Labels:   العناوين 
 
GUI. Label (Rect ( Left ,Top ,Width, Height) , "String") 
 

  
ماعѧدا ، ينطبق على الصناديق مѧن حيѧث المعѧاملات واسѧتبدال الѧنص بѧصورة الأزرارما ذكر في 

وتѧѧستخدم لوضѧѧع  ، لاتحتѧѧوي علѧѧى حѧѧدث الѧѧضغط بالمѧѧاوسلأنھѧѧا ifالѧѧشرط جملѧѧة انھѧѧا لاتѧѧستخدم 
  .الأدواتالعناوين ووصف 

  
  

  :مثال
   

 function OnGUI ( ) { 
 
    GUI. Label (Rect (200,150,50,25), "Sound Setting"); 
  
} 
 
 
 
4- DrawTexture :  رسم صورة 
 
  GUI.DrawTexture (Rect ( Left ,Top ,Width, Height) , Texture) 

  
أو الأدوات ،ًوتستخدم لعرض صورة على الشاشة مثلا خريطة اللعبة أو مؤشر سدادة السلاح 

 ...المتوفرة مع اللاعب وغيرھا
 

:              مثال  
 
 

var textur : Texture; 
 
function OnGUI ( ) { 
 
   GUI.DrawTexture (Rect (200,150,100,100), textur) ; 
 
} 
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5- TextField :    حقل النصوص 
 
GUI. TextField (Rect ( Left ,Top ,Width, Height) , "String") 
 

ًمѧѧثلا ان يѧѧدخل اسѧѧمه ) يعنѧѧي الѧѧذي يلعѧѧب اللعبѧѧة( النѧѧصوص مѧѧن قبѧѧل المѧѧستخدم لإدخѧѧالوتѧѧستخدم 
وھنا سيكون النص المكتوب في السكربت ھو الافتراضي وممكن تغييѧره مѧن ،الأموروغيرھا من 

وطريقة الاسѧتخدام يجѧب ان ، ""ًرغا وذلك بوضع علامتي اقتباس وممكن تركه فا،ل المستخدم قب
  .الأداةھذه  لنص نعرف متغير من نوع نص ليكون مرجع

  
  : مثال           

var str = "player"; 
 function OnGUI ( ) { 
 
   str = GUI. TextField(Rect (200,150,50,25) , str ); 
  
} 

 أحرف ١٠ المدخلة الأحرفد عدد ي تحدأردنافلو ، غير محددة الأحرفثال السابق عدد في الم
  :فقط فيصبح الكود

  
GUI. TextField(Rect (200,150,50,25), str , 10); 

  
  .أحرف ١٠ من أكثر إدخالففي ھذه الحالة لايستطيع المستخدم 

  
  
  

6- TextArea :    النص متعدد الاسطر 
 
GUI. TextArea (Rect ( Left ,Top ,Width, Height) , "String") 
 

 أكثر فيمكن الكتاب في الأداةأما في ھذه ، يكتب النص في سطر واحد فقط TextFieldفي الاداة 
  .من سطر

     
 :  مثال     

var str = "Information about me: "; 
 function OnGUI ( ) { 
 
   str = GUI.TextArea(Rect (200,150,200,200) , str ); 
  
} 

  
ًوايضا يمكن تحديد  سطر جديد إلى ليتم النزول Enter واضغط الأداةشغل اللعبة واكتب في ھذه 

  .TextField الأداة المدخلة كما فعلنا في الأحرفعدد 
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7- PasswordField :    النص المشفر 
 
GUI.PasswordField(Rect(Left,Top,Width,Height), "String", "maskchar" , no) 
 
  

  " :PassWord" الرمز السري إدخاليستخدم في 
  

"String" :  من قبل المستخدم إدخالهھو النص المطلوب   
 

 : "maskchar"ًھو الرمز الذي يظھر بدلا من الحروف المدخلة  
 

 : no المدخلة المسموح بهالأحرفعدد   
  

     
  ضع ھذا السكربت على الكامرة :  مثال

var pass = ""; 
 function OnGUI ( ) { 
 
   pass = GUI.PasswordField (Rect (200,150,100,25) , pass , "*"[0] , 10); 
 
  if ( GUI.Button (Rect (200,250,100,50), "Start") ) { 
        if (pass == "maxforums" ) { 
            camera.backgroundColor = Color.green; 
        } 
     }  
} 

 
  
  

   التالية لكي تعرفالأمثلة خذ  ،"*"  مع النص [0]  المعامل استخدمناإذالم* 
  
  

pass = GUI.PasswordField(Rect (200,150,100,25) , pass , "*$#"[0] , 10); 
pass = GUI.PasswordField(Rect (200,150,100,25) , pass , "*$#"[1] , 10); 
pass = GUI.PasswordField(Rect (200,150,100,25) , pass , "*$#"[2] , 10); 
 

  
" #$*" مكان الرمز المطلوب إظھاره من السلسلة النصيةإلى ھل عرفت؟ ھذا الرقم يشير الأن 

  ).النص عبارة عن مصفوفة حرفية تبدأ فھرستھا من الصفر،لمن يعرف المصفوفات (
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8- Toggle: (Check Box)  مربعات الاختيار 
 
GUI.Toggle(Rect( Left ,Top ,Width, Height) , Boolean , "String") 
 

  
وتستخدم في عرض خيارات ليتم التأشير عليھا من قبل المستخدم لتفعيل خاصية أو عدم تفعيلھا 

  ) ًمثلا تفعيل الصوت أو عدم تفعيله(
  
  

Boolean :   
   ويتم من خلاله معرفة ھل المربع مختار أم لاFalse أو Trueمتغير منطقي يأخذ ھو 

  
 : "String"  المربع لوصف عملهأمامالنص الذي يكتب   

  
  

 كانت الرؤية إذاھذه السكربت يوضع على الكامرة ويحدد إمكانية سماع الأصوات أم لا : مثال
  . وذلك عن طريق مربع الاختيار الذي سوف يضعه السكربت من خلالھا

  
var sound : boolean; 
 function OnGUI ( ) { 
 
sound = GUI.Toggle(Rect (200,150,100,20) , sound , "Enable Sound"); 
GetComponent(AudioListener).enabled = sound; 
  
} 
 
 
9- Sliders :   الزلاقات 

  
ولمن ،) VerticalSlider(وعمودية ،) HorizontalSlider (أفقية،يوجد نوعين من الزلاقات 

تحكم من خلالھا بمستوى الصوت في مشغلات فھي شبيھة بتلك التي ن، الزلاقات لايعرف ماھي
  . الملتمديا

  
GUI.HorizontalSlider(Rect(Left,Top,Width,Height),Value, Start , End) 
 
GUI.VerticalSlider(Rect(Left,Top,Width,Height),Value, Start , End) 
 

 : Valueھي القيمة الواقف عندھا المزلاق وتتغير مع تحريكه  
: Startتمثل بداية المزلاققيمة   

 
 : Endقيمة تمثل نھاية المزلاق  
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ويحتوي على صوت بحيث يصدر عند " gun"لنفرض انه عندنا مجسم بندقية اسمه : مثال
  .ھذا الصوتتحكم بمستوى لي أن نكتب سكربت ونضعه على الكامرةاطلاق النار ونريد 

  
var volume= 0.5; 
 function OnGUI ( ) { 
 
volume = GUI.HorizontalSlider(Rect (200,150,100,20) , volume, 0 ,1); 
gameObject.Find("gun").audio.volume = volume ; 
  
} 
 

أي نعمل ( للكامرة وإبعاد الرؤيةتقريب ل يستخدمدي على يسار الشاشة ووضع مزلاق عم: مثال
zoom.(يوضع ھذا السكربت على الكامرة .  

 var zoom = 60; 
 function OnGUI ( ) { 
 
zoom = GUI.VerticalSlider(Rect (20,200,20,100) , zoom, 20 ,100); 
GetComponent(Camera).fieldOfView = zoom;  
} 
 

 من الكيبورد وعند الضغط Zضغط اللاعب على زر  إذا إلا لا يظھر مزلاق الزوم وان أردنا أن
   :فيصبح السكربت كالأتي،  المزلاق  عليه يختفيأخرىمرة 

  
  var zoom= 60; 
  var show=false; 
 function OnGUI ( ) { 
     if(show) { 
      zoom = GUI.VerticalSlider(Rect (200,150,100,20) , zoom, 20 ,100); 
      GetComponent(Camera).fieldOfView = zoom; 
     }  
}  
 
function Update () { 
 if ( Input.GetKeyDown("z")) {  
     
       show = !show;  
     } 
} 
 

 true تعملھا false كانت إذاتستخدم لعكس القيمة المنطقية يعني ) !(ملاحظة علامة التعجب 
  .وبالعكس
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  :التعامل مع مراحل اللعبة
  

  عند تصميم لعبة مكونة من عدة مراحل ومن ثم عمل ملف تنفيذي للعبة 
  

  
  

في الملف التنفيذي فقط ولانستطيع ) المفتوحة للعمل( الحالية سوف يتم بناء وتضمين المرحلة
  .الوصول الى المراحل الاخرى وتحميلھا

  

ولكي نستطيع التعامل مع مراحل اللعبة جميعھا يجب ان نضيفھا الى قائمة المراحل التي سوف 
الضغط  ومع استمرار Projectعن طريق الضغط على المرحلة في نافذة ، يتم بنائھا وتضمينھا 

  : نسحبھا الى قائمة المراحل المذكورة ومن ثم نفلتھا كما في الصورة
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  :ولتحميل احد المراحل نستخدم الامر 
  

Application.LoadLevel ("اسم المرحلة"); 
 
:أو                                                                      
Application.LoadLevel (رقم المرحلة); 
 

ھو الرقم الوجود مقابل اسم المرحلة ي قائمة المراحل في الصورة اعلاه ويبدأ : رقم المرحلة
  .بالرقم صفر

  

  " :level2"عند الضغط على زر مرسوم في احد المراحل يتم تحميل المرحلة : مثال
  

  
function OnGUI ( ) { 

  
   if ( GUI.Button (Rect (200,150,100,50), "Load Level_2") ) { 
        Application.LoadLevel ("Level2"); 
   } 
} 
 

  :واذا اردنا ان نستخدم رقم المرحلة بدل اسمھا نكتب
  

Application.LoadLevel ( 1 ); 
 

  :ولو اردنا اعادة تحميل المرحلة الحالية نكتب 
  

Application.LoadLevel (LoadedLevel ); 
 

  .التي بين القوسين ترجع رقم المرحلة الحالية  LoadedLevelحيث ان ال 
  

  :ولو اردنا الحصول على أسم المرحلة الحالية نستخدم 
  

Application.LoadedLevelName  
  

  : من قائمةGUI Textفي كل مرحلة من المراحل ضع اداة :مثال
 GameObject  Create Other       ثم اكتب السكربت وضعه على ال     GUI Text:  
  

function Start ( ) { 
 
guiText.text = Application.loadedLevelName; 
 
} 

  
   .GUI Textفعند تنفيذ كل مرحلة سوف تشاھد اسمھا في اداة 
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. الحمد Ϳ الذي بنعمته تتم الصالحات   

  نتشرف بزيارتكم
com.moprog.www
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