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  خدمت تمامی دوستان با سلام

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

که به عنوان  کرده وارد یونیتی ابتدا یک تصویر از پرچم . در این قسمت ساخت پرچم رو دنبال می کنیم

  .بافت از آن استفاده می کنیم

  . برای این کار مسیر زیر رو دنبال می کنیم. اول یک سطح پارچه معمولی رو وارد صحنه می کنیم

GameObject > Create Other > Cloth 

و به متریال شده رساخته و بافت پرچم رو به اون نسبت می دھیم و این متریال ساخته  حالا یک متریال

حال طول و عرض پرچم رو تنظیم می کنیم که به صورت یک . نسبت می دھیم Cloth Rendererکامپوننت 

  .حالا باید سطح رو بچرخانیم تا به صورت عمودی قرار گیرد.شکل مستطیل در بیاید

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

  .که از افتادن اون جلوگیری شود

حالا به ھرکدام از آنھا . ساخته و به ترتیب در کناره ھای پرچم قرارا می دھیم GameObjectابتدا سه 

Sphere Collider نسبت می دھیم.  

Components>Physics> Shere Collider 

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

  .را در بر بگیرد

  



می پردازیم که در قسمت قبلی به آنھا اشاره  Interactive Clothحالا به توضیح پارامتر ھای بیشتری از 

  .این پارامتر ھا در این قسمت مقاله کاربرد دارند.نشده بود

Attached Colliders :دن پارچه به این ویژگی برای متصل کرCollider  ھای دیگر است که مجموعه ای از

Collider ھر . ھا را در بر می گیردCollider  در این قسمت نیازی به توضیح خود نیز ویژگی ھایی دارد که

  .صحبت می کنیمآنھا نیست و در مقاله بعدی در مورد آنھا 

  .مشخص کنید Sizeھا باید تعداد را در  Colliderبرای تعیین تعداد 

External Acceleration  :یعنی سرعت و جھت .این ویژگی بردار شتاب و سرعت خارجی را تعیین می کند

  .باد را تعیین می کند

Random Acceleration :یعنی اینکه مقادیر آن ثابت . این ویژگی بردار شتاب تصادفی را تعیین می کنید

  .می باشده صورت تصادفی بنیست و در بازه معرفی شده 

. حالا که با پارامتر ھای آشنا شدید باید یک میله ھم به عنوان میله نگه دارنده پرچم در صحنه ایجاد کنید

دازه و قطر آن را طبق اضافه کنید و در کنار پرچم قرارا دھید و ان Cylinderبرای این کار کافیست که یک 

  :اندازه پرچم تنظیم کنید

  

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

Colliders  متغیرSize   دھید و به ترتیب  قرار ٣رو برابرCollider ھای ساخته شده رو به لیست وارد کنید.  

 ر نظرعداد بیشتری دشما می تونید ت.به اون متصل کنید Colliderعدد  ٣حالا ھیچ الزامی نیست که حتما 

  .بگیرید

  : که مشاھده می کنید تنظیم کنید ھمانند تصویریا نیز پارامتر ھای دیگر ر



  

مقادیر تعیین شده یک نوع پارچه با . حالا می توانید صحنه را اجرا کرده و خروجی کار را مشاھده کنید

  .نرمی کم می باشد که به خاطر آن تاثیرات باد روی آن  کمتر است زیاد و ضخامت



حالا برای تغییراتی روی پارامتر ھا و نرم تر کردن خود پارچه و ضخامت آن بھتر است مقادیر را ھمانند تصویر 

  :زیر تنظیم کنید

  

  :در زیر تصاویر نھایی کار را بعد از اجرا مشاھده می کنید

  

در قسمت بعدی ساخت یک پارچه که قابلیت پاره شدن را داشته باشد و به پایان رسید، ھم این قسمت 

  .رو مورد بررسی قرارا می دھیم SoftBodyھمچنین نوع ھای دیگر از اشیا 

  نظرات و انتقادات شما دوستان گرامی ھستیمنتظر م

  وھاب    با تشکر


