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 ی حق چاپ و تکثیر و مالکیت نتایجفرم تعهدنامه

 

نامه دانشجو  شویم که مطالب و نتایج تحقیقاتی که حاصل از پایان اینجانبان )امضا کنندگان ذیل(، متعهد میاحتراماً  

که در مرکز آموزش عالی محلات به تصویب    ٬٬یزمان واقع  یاستراتژ  یباز  کیساخت    ٬٬  با عنوان :  نیما ستاری

رسیده است، چنانچه به صورت مقاله، اختراع، کتاب و ... منتشر شود، نام مرکز آموزش عالی محلات در کنار 

کنندگان این تولیدات علمی، به نحوی که تعلق آن اثر به مرکز آموزش عالی محلات را کاملاً  نویسندگان و ارایه

د و در صورت عدم رعایت این موارد عواقب ناشی از آن را پذیرفته و واحد دانشگاهی مسجل نماید، ذکر گرد

 مجاز است مطابق با مقررات و ضوابط برخورد نماید. 
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 ۰۵/۱۱/۱۴۰۰: تاریخ و امضا                 نیما ستاری نام و نام خانوادگی:             دانشجو                   
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 تعهدنامه اصالت پایان نامه

از پایان   ۰۵/۱۱/۱۴۰۰  تاریخ  در  که  مهندسی نرم افزار  رشته  در  کارشناسیع  مقط  دانش آموخته  نیما ستاریاینجانب  

دفاع    با کسب نمره ................ و درجه .................  یزمان واقع  یاستراتژ  یباز  کیساخت  نامه خود تحت عنوان:  

 شوم: ام، بدینوسیله متعهد می نموده

دستاوردهای علمی   بوده و در مواردی که ازاین پایان نامه حاصل تحقیق و پژوهش انجام شده توسط اینجانب  (  ۱

  بع ام، مطابق ضوابط و رویه موجود، نام مننموده  استفاده  ( اعم از پایان نامه، کتاب ، مقاله و ... ) و پژوهشی دیگران

   ام.کرده مورد استفاده و سایر مشخصات آن را در فهرست مربوطه ذکر و درج

در سایر دانشگاه ها    ( یا بالاتر  ترهم سطح، پایین)  دریافت هیچ مدرك تحصیلیاین پایان نامه پیش از این برای  (  ۲

 و موسسات آموزش عالی ارائه نشده است.

کتاب، ثبت اختراع و... از  پ  چنانچه بعد از فراغت از تحصیل، قصد استفاده و هرگونه بهره برداری اعم از چا( ۳

 ی دانشگاه مجوزهای مربوطه را اخذ نمایم. این پایان نامه داشته باشم، از حوزه معاونت پژوهش

پذیرم و دانشگاه مجاز  میشود ، عواقاب ناشی از آن را    چنانچه در هر مقطعی زمانی خلاف موارد فوق ثابت (  ۴

ام هیچگونه ادعایی  درصورت ابطال مدرك تحصیلی  و  نموده  رفتار  و مقررات  ضوابط  است با اینجانب  مطابق

 نخواهم داشت.
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 تقدیم 

ای که در راه کسب  تقدیم به استاد گرامی جناب آقای مهندس سعید دوستعلی استاد فرزانه و فرهیخته

 علم و معرفت مرا یازی نمودند. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 گزاری سپاس

نامه بسیار دشوار  تامین این پایان  آنان  ت و پشتیبانییحماگزارم زیرا بدون  بسیار سپاس   خانواده خوداز  

 . شما در طول سالیاننمود و تشکر فراوان از زحمات می

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 چکیده فارسی 

 واقعی آنلاینها: یک بازی استراتژی زمانجنگ جهان

  ی به صورت نوبت کنانیاست که باز   یاستراتژ  یی دئویو  هاییاز باز  گروه  ریز  کی  یزمان واقع  یاستراتژ

در کشور    کنند. یباز "یزمان واقع "به طور همزمان ، در  دهدیاجازه م کنانیواقع به همه باز و در کنندینم یباز

-پرطرفدار  جزءهای استراتژی که  و بازیای دارند  های رایانهای که بازیما، ایران با توجه به بازار بزرگ و گسترده

ابتدا به توضیح استراتژی زمان واقعی و تاریخچه    باشد پس لازم است تا از این بازار استفاده کنیم.ها میترین ژانر

های بزرگ را توضیح داده و سپس به مقایسه آنان  پردازیم و سپس چندین نمونه ساخته شده توسط شرکت آن می

دهیم  های آن را ارائه میم  سپس نمودارکنیزمان واقعی را تحلیل میدر این پروژه یک بازی استراتژی  پردازیم.  می

های توسعه بازی است، زبان برنامه ترین برنامهو پس از آن به کمک موتور بازی سازی یونیتی که یکی از معروف

پروژه را پیاده  رود، این  ها به شبکه در یونیتی به کار میکه برای اتصال بازی  Mirrorشارپ و برنامه  سازی سی

را به    مسیریابیابتدا سیستم    شود.نمایش داده می   قرون وسطایی-این پروژه در یک محیط فانتزی  .کنیمسازی می

میکنیم پیاده  یونیتی  AI Navigationکمک   وسیله    ،سازی  به  را  نیروها  به  فرمان  و  انتخاب  سیستم  سپس 

Physics.Raycast ها و نیروها( را در ادامه سیستم تولید و نابودی متعلقات بازی)ساختمان سازی میکنیم.ساختار

و  Eventبه کمک   چند  سازیم.می  Mirrorها  آنلاین  قابلیت  پایان  وسیلهدر  به  را    FizzySteamworksی  نفره 
 کنیم.سازی میپیاده

حرکت و   استخراج منابع،  ،ی کارگر و سربازها، تعلیم نیروی تعلیم نیرو و انبار منابع هاساخت ساختمان

  ۴تا    ۲همچنین قابلیت آنلاین آن که از    نقشه کوچک و منو اصلی اشاره کرد.برد و باخت،  ها،  حمله توسط نیرو

 Steamافزار  که این قابلیت در نرم   بازیکن به صورت همزمان میتوانند با یکدیگر بازی کنند و به رقابت بپردازند
 قابل دریافت است.

گرانویسی شیبرنامه ،#Cبرنامه نویسی  ،زمان واقعی  استراتژی، Mirrorکلمات کلیدی: یونیتی، 
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 مقدمه  -۱-۱

  نوبتی به صورت    بازیکنان  است که  یاستراتژ  ییدئویو  یهایاز باز  رگروهی ز  کی ۱  یزمان واقع  یاستراتژ

کنند. در مقابل    یباز  "یزمان واقع"دهد به طور همزمان ، در  یاجازه م  کنانیبه همه باز  و درواقعد  نکنینم  بازی

 "یزمان واقع  یاستراتژ"پردازند. اصطلاح  یم  یازبه نوبت به ب  کنانی، باز۲بر نوبت    یمبتن   یاستراتژ  یها ی، در باز

 [۱]مطرح شد. ۱۹۹۰دهه  لیدر اوا Dune IIعرضه  یبرا  یتوسط برت اسپر

خود   میرمستقیواحد را تحت کنترل غ  نیچند  بازیکناناز    کی، هر    یزمان واقع  یاستراتژ  یباز  کیدر  

  ک ی دهند. در  یخود مانور م  رقیبان  یهاییبردن دارا  ن یاز ب  ای/ ومناطق نقشه    یساز  منیا  یدهند و برایقرار م

به    از یشود ، که عموماً با ن  جاد ی ا  یاضاف  ی هاها و ساختار، ممکن است واحد  یزمان واقع  یاستراتژ  یمعمول  یباز

دارا بودن انواع   ای نقشه و/  یرو  ژهیمنابع به نوبه خود با کنترل نقاط و  نیشوند. ایصرف منابع انباشته محدود م 

  ی شوند. به طور خاص ، بازیم  یهدف ، جمع آور  نی اختصاص داده شده به ا  یاز واحدها و ساختارها  یخاص

و   یزدرون با  یکی، توسعه تکنولوژ  گاهیپا   جادی، ا   بعمنا  یشامل جمع آور  یزمان واقع  یدر ژانر استراتژ  یمعمول

 [ ۱،۲]ها است.واحد میمستق ریکنترل غ

 ار ی تواند بسیانجام دهد م  یزمان واقع  یاستراتژ  یباز  کیبرنده شدن در    ی برا  دی با  کنیکه باز  یفیوظا

  ی زیروم  یهاطی ها از محیژگ یاز و  یشده است. برخ  جادی ها انآ   یبرا  یا دهیچیپ  یکاربر  یهاسخت باشد و رابط

همه واحدها   هک  مستطیل  ک ی  جادیا  یبرا  "دنیکردن و کش  کیکل"  کیوام گرفته شده است. به عنوان مثال ، تکن

انتخاب م  کیرا در   و    یظاهر  یهاشباهت   ییدئویو  یهایباز  یهااز ژانر  یکند. اگرچه برخیمنطقه مشخص 

زمان    یاستراتژ  ی هایشناخته شده عموماً به عنوان باز  یدارند ، اما ژانرها   یزمان واقع  یاستراتژ  یبا الگو  یپلمیگ

  ی ها یو باز   ت یر یساخت و مد  ی هایسازه ی، شب  یشهرساز  یهایشوند. به عنوان مثال ، بازیشناخته نم  یواقع

فقط در مورد    نیشوند. ایدر نظر گرفته نم   یزمان واقع  یخود استراتژ  یعموماً به خود  یزمان واقع  یهاکیتاکت

نقش خلقت خداگونه را   کن یکه باز  ییکند ، جایدر نظر گرفته شود صدق م  ۳خدا  یکه به عنوان باز  یزیهر چ 

 [ ۱،۲].ردیگیبر عهده م

 

 
1 Real-Time Strategy (RTS) 
2 Turn-Based Strategy (TBS) 
3 God Mode Game 
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 منشا  -۱-۲

  ش یتکامل و پالا  یدوره طولان  کیشود ، از  یشناخته م  "یزمان واقع  یاستراتژ"که امروزه به عنوان    یژانر

شدند ، هرگز به بازار یم  ی تلق  یزمان واقع  یکه بعضاً به عنوان اجداد ژانر استراتژ  ییهایآمده است. باز  دیپد

مشکل   "یدر زمان واقع هی اول یاستراتژ" نیاوعن نیی، تع جهی نشدند. در نت یصورت طراح  نیعرضه نشدند و به ا

استاندارد  ییهایباز  نیچن  رایساز است ز م  یهابا  برگزار  ایمدرن  به طور جداگانه در    نیشوند.  ابتدا  در  ژانر 

 واحد ادغام شد.  یسنت جهان   کیدر  جیو سپس به تدر افت یتکامل  یشمال  یکایانگلستان ، ژاپن و آمر 

 فیرا توص  یچند نفره و زمان واقع  یاستراتژ  ییفضا  یباز  کی  InfoWorldدر    ۱۹۸۱در ماه مه    یبر  میت

اجرا    سکویسانفرانس  جیشرکت بزرگ منطقه خل  کیدر    IBM System/370 Model 168  ستمیس  یکرد که بر رو

شد ،    یابی بعد از ظهر باز  ۵در ساعت    یباز  یوقت"آورد که  یم  ادی آن با دالاس ، به    ی دگی چیپ  سهیبا مقا  یشد. بر

 [۳]."متوقف شد یمعمول یاز کارها یاریبس

 ک یتولد  "داند و از آن به عنوان  ی( م۱۹۸۱)  Utopiaژانر را در    نیا  یها  شهیر  Ars Technicaمجله  

  یژانر استراتژ  اکانین  نیمسلماً اول"  نینشده بود، بنابرا   دهی که عملاً شن  "یعنصر در زمان واقع"کند ، با  یم  ادی   "ژانر

در "بود که    یبیبا عناصر ترک  ینوبت  یاتژاستر  یباز  کی   Ars Technica   ،Utopiaبه گفته  [۴].است   "یزمان واقع

  س ی به گفته برت وا  [۵]"افتاد.یبر نوبت اتفاق م  یمبتن  ی چرخه معمول  کیدر    دادهای اما رو  ی رخ میدادزمان واقع

  ،Utopia    سیلوگوئد  لیبه گفته مت بارتون و ب  [۶]شود.یذکر م  "ی زمان واقع  یاستراتژ  یباز  نی اول"اغلب به عنوان 

  ،Utopia  "با    یشتریشباهت ب"ژانر کمک کرد ، اما    نیا  یابر   "الگو  میدر تنظSimCity  ینسبت به باز  Dune II  

 نیتریمیرا به عنوان قد  War of Nerves  بازی  Allgame  مجله.[۷]"دارد  یزمان واقع  یاستراتژ  یبعد  یها  یو باز

به  همچنین    [ ۸]ذکر کرده است.  "یدر زمان واقع  یبعد  ۲  یاستراتژ" ( اشاره ۱۹۸۲)   Cytron Mastersبارتون 

  ی ، اسکات شارک  گرید  یاز سو   [۹]"بود.  یزمان واقع  ی استراتژ  ی ها  یباز  نیاز اول  یکی  نیا"  دی گویکند و میم

داشت ، به    "یزمان واقع  ی استراتژبودن به  در    یسع"  Cytron Mastersکه    یکند که در حالیاستدلال م  ۱UPاز  

  شرکت   [۱۰]."کیاستراتژ  تا  شودمحسوب می  یکیتاکت  بیشتر "  "منابع  ت یر یمد  ایواحدها    جاد ی در ا  یناتوان"  لیدل

BYTE    دسامبر برای    Cosmic Conquest  ۱۹۸۲در  مسابقه  Apple 2را  برنده  شد.  باز  مجله  منتشر    ی سالانه 

کرد. مجله آن    فیتوص  "کیاستراتژ  یریگمیو تصم  یتک نفره عمل در زمان واقع  یباز "آن را به عنوان    نویسنده،



۴ 

  ی منابع و جنگ باز   ت یریعناصر مد  یدارا  یباز  نیکرد. ا  فیوصت  "یدر زمان واقع  ییفضا  یاستراتژ  یباز  کی"را  

 [ ۱۱]است.

، که در    بسونیجان گتوسط    Stonkersعبارتند از    یزمان واقع  یاستراتژ  یها   یباز  نیدر انگلستان ، اول

 .۱۹۸۷در سال    یبرا  Nether Earthمنتشر شد و    ZX Spectrum  یبرا  Imagine Softwareتوسط    ۱۹۸۳سال  

شده    یطبقه بند  یزمان واقع  یمنبع به عنوان استراتژ  ن یکه توسط چند  یباز  نیتریمی، قد   یشمال  یکا یآمر  در

  Evrywareاز شرکت     Dave and Barry Murry( است که توسط۱۹۸۴)  The Ancient Art of Warاست ،

 [ ۲،۱۲].۱۹۸۷ الدر س The Ancient of War at Seaشده است ، و پس از آن  یطراح 

اول  ، بازی  نیدر ژاپن  ،  Bokosuka Wars  (۱۹۸۳  این نوع    ا ی)  هیاول  یاستراتژ ۴  آفرینیبازی نقش  کی( است 

دشمن   یروهاین  هیجنگ عل  دانیاست که ارتش را در م  ی کنیحول محور باز  یباز  نی( ؛ ا "ی سازه یشب  آفرینینقش"

به عنوان    ۱UP.com  از  Ray Barnholtکند ، که توسط  یم   ت یدر طول راه هدا  یریو هنگام سربازگ  یدر زمان واقع

اول واقع  یاستراتژ  یباز  هی نمونه  زمان  به    یدر  است.  گرفته شده  نظر  عناو  گرید  یکیدر  عناصر    هیاول  نیاز  با 

اکشن که شامل  -یاستراتژ  یباز  کی( است ،  ۱۹۸۸)  Sega  ،  Gain Groundی ساخته  در زمان واقع  یاستراتژ

( به عنوان  ۱۹۸۸) TechnoSoft's Herzogشود.  یدر سطوح مختلف پر از دشمن م  روها یاز ن  یمجموعه ا  ت یهدا

تا  یتیبوده و از نظر ماه  Herzog Zwei انینیشیشود ، که پیدر نظر گرفته م یزمان واقع یدر ژانر استراتژ شرویپ

 [ ۱۳،۱۴،۱۵،۱۶،۱۷].مشابه است  یحدود

شود که از اولین بازی های مشاهده می  Ancient Art of Warو    Dune 2نمایی از بازی    ۲و    ۱در شکل  

 Ancientها و ساخت است ولی در شامل ساختمان Dune 2شود که در تصویر مشاهده می در این سبک بودند.

Art of War ها وجود داردها جنگ و کنترل نیروتنها تاکتیک. 

 
4 Role-Playing Game 



۵ 

 

 ( Dune 2)تصویری از  ۱شکل 

 

 ( Ancient Art of War)تصویری از  ۲شکل 

 ۱۹۹۸ -  ۱۹۹۲های در سال  اصلی نیعناو -۱-۲-۱

  ه یاز بق  شتریب  نی عناو  یهستند ، اما برخ  یاسابقه گسترده  یدارا  یزمان واقع  یاستراتژ  یها  یاگرچه باز

  ی ها سال  نیکه ب  ییها  یباز  ژهی، به و  [۱]اندکمک کرده  یزمان واقع  یاستراتژ  نیژانر و انتظارات عناو  فیبه تعر

 شده اند.  تشرمن Blizzard Entertainmentو  Westwood وی توسط استود ۱۹۹۸تا  ۱۹۹۲

استفاده   کاربر   Herzog Zwei ،Populous ،  Eye of the Beholderازبا  رابط  ،   Macintoshیو 

Westwood's Dune II: The Building of a Dynasty  (۱۹۹۲ مفاه تمام  مکان  یاصل  می(    ی هایباز   کیو 

دهد. ، مانند استفاده از ی، نشان م  ردیگیمدرن را که امروزه هنوز مورد استفاده قرار م  یزمان واقع  کیاستراتژ

 ی زمان واقع  یاستراتژ  یهای باز  یبرا  هیمنابع ، و به عنوان نمونه اول  یواحدها و جمع آور  ییجابجا   یماوس برا

  نیا  Herzog Zweiبت به  نس  آن  ت یمز"،    کی، جو بوست  یاصل  سی عمل کرد. به گفته طراح و برنامه نو  یبعد

کرد ، که    لیتسه   یادیرا تا حد زها  نیرو  قیامر کنترل دق  نی. امیرا داشت  دیماوس و صفحه کل  ت یاست که ما مز



۶ 

  ی ژانر استراتژ  جادیآن در ا  میجداگانه دستور دهد. ماوس و کنترل مستق  یبتواند به واحدها  کنیباعث شد باز

 [۱۸،۱۹،۲۰،۲۱،۲۲] "مهم بود. اریبس یزمان واقع

آمدن    Dune II  ت یموفق وجود  به  تأث  شد  یباز  نیچندباعث  خود  نوع  در   [ ۲،۲۱]بودند.  رگذاریکه 

Warcraft: Orcs & Humans  (۱۹۹۴با انتشار آن به دل )ریبه تصو  نیو همچن  یفانتز  طی مح  کیاستفاده از    لی 

  فقط ، نه    دکردنیم  دیکامل را تقل  یجامعه ساختگ  کی   باًیها )مانند مزارع( که تقرانواع مختلف ساختمان  دنیکش

به    Command and Conquer: Red Alert  نیو همچن  Command & Conquerی.نظام  یرو ین  کنترل یک  کی

که نمایی از این بازی را و ساختمان های ساخته   شدند  لیتبد  یزمان واقع  یاستراتژ  هی اول  یهایباز   نیمحبوب تر

 آن   پس از انتشار  Warcraft II: Tides of Darknessبا    یدو باز  نیا  کنیم.مشاهده می  ۳شده در آن را در شکل  

 کردند.  رقابت  ۱۹۹۵در اواخر سال 

 

 ( Command and Conquer)تصویری از   ۳شکل 

خود   کنیباز  علیه  کنیژانر باز  یبرا  ییجا  یزمان واقع  یاستراتژ  یها  ی، باز  نترنت یو رونق ا  شی دایبا پ

،    نیچند نفره آنلا  یبرا  یا نهی، با داشتن گز  Civilization، مانند    یسنت  یهایکردند. با باز  دایبزرگ پ  اسیدر مق

  بازیکن   نیمفهوم آنلا ، کاملاً بر اساس    Starborne: Sovereign Spaceمانند    یزمان واقع  یاستراتژ  یهایباز  ریسا

 [ ۲۳]ساخته شده است. کنیدر مقابل باز

  ی ای شود که دنیم  می از نقشه تقس  یابه منطقه  شی ، صفحه نما  یزمان واقع  یاستراتژ   یمعمول  یباز  کیدر  

و   دیفرمان و تول  یهاشامل کنترل  کاربریرابط    کیدهد ، و  یها را نشان م، واحدها و ساختمان  نیو زم  یباز

  ن ی دورب  کی  ایاز جهان    کی زومتری ا  دگاهید  کیکل نقشه معمولاً  .  "نقشه کوچک"  ای  "رادار"  یکل  ینما  کیاغلب  

صفحه    یعمدتا رو  کنانی باز  [۲۴]شود.یداده م  کنیمدرن به باز  یسه بعد  یهایباز  یبرا   ییهوا  دگاهیاز د  آزاد



۷ 

استفاده    دیصفحه کل  یانبرهایممکن است از م  نیهمچنکنند و  یها را با ماوس صادر مکنند و فرمانیحرکت م

 کنند.

که قادر به   یساختمان  ای از نقشه با چند واحد   یی در جا  کن یاست که باز  نی شامل ا   یبه طور کل  یپل  میگ

بسازد   یخاص  یساختارها  دی با  کنی، باز  شهی. اغلب ، اما نه همردیاست قرار گ  گرید  ی هاساخت واحدها/ساختمان

  ی زمان واقع  یاستراتژ  یهای، باز  شهیمباز کند. اغلب ، اما نه ه   یرا در درخت فناور  یترشرفتهیپ  یتا واحدها

کلمه صدها واحد(    یواقع  یبه معنا   تا  واحد ،  دوکوچک حداکثر    یهامیرا ملزم به ساختن ارتش )اعم از ت  کنیباز

  ی که دارا   یبردن دشمنان  نی از ب  ای  یحمله موج انسان  یدفاع از خود در برابر شکل مجاز   یها برانکند و از آیم

  ی تعداد   یدارا  یزمان واقع  یاستراتژ  یها یاوقات ، باز  ی. گاه تندواحد خود هس  دیتول  ت یبا ظرف  ییها  گاهیپا

 دهند.یمرا ن یاضاف یواحدها جادیهستند و اجازه ا کنیکنترل باز یشده برا  نییتع شیواحد از پ

ژانر    نیا  گرید  نی است ، اما عناو   یزمان واقع  ی استراتژ  یها یباز  یمنابع معمولاً تمرکز اصل  یآورجمع

  ی هانی، به سرزم  Z: Steel Soldiersدر نحوه استفاده از واحدها در نبرد دارند )به عنوان مثال ،    یشتریب  ت یاهم

در زمان    یکیژانر تاکت  یاه یباز  هاروی آنزیادهشده( ، نمونه    یو نه منابع جمع آوردهد  اعتبار میشده  تصرف

 یپل  مینکته مهم در گ  کیکنند ، که به  یتعداد سربازان همزمان سقف وضع م  یبرا  نیعناو  یاست. برخ  یواقع

 ندارند.  یتیمحدود نیچن گرید نیکه عناو یاست ، در حال StarCraftشود ، مثال قابل توجه یم لیتبد

 کلان: تی ریخرد و مد تیریمد -۱-۳

خوب    اسیدر مق  یواحدها و منابع فرد  یدارو نگه  ت یریمد  یبرا  کنیمداوم باز  ازیخرد به ن  ت یریمد

اشاره    عی وس  اسی در مق  کی و مانور استراتژ  یتوسعه اقتصاد  ت یر یکلان به مد  ت یری، مد  گرید   یپردازد. از سویم

خرد شامل    ت یر ی. مدردینظر بگ   ررا د  یاحتمال  یهاحلو راه  شدی ندا یدهد تا بیزمان م  کنیکند ، که به باز یم

 ینیبشیپ  یرا در تلاش برا  یاز باز  یشتریب  اسیکلان مق  ت یریکه مد  یشود ، در حالیها م  کیاستفاده از تاکت

 . ردیگیدر نظر م ندهیآ

 مسابقات جهانی: -۱-۴

شده برگزار  Warcraft IIIو    StarCraft  یبرا  ۲۰۰۲و    ۱۹۹۸از سال    یزمان واقع  یاستراتژجهانی  مسابقات  

  ۲۰۰،۰۰۰از    شیب  Warcraft III  یدر مسابقات جهان  کنانیاز باز  یاند که برخآنقدر موفق بوده  ها یباز  ایناست.
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مسابقات در    نیشود ، چرا که ایبرگزار م  StarCraft II  ه، سالانه صدها مسابق   نیاند. علاوه بر اکرده  افت یدلار در

 MLG   ،GSLاست. مسابقات قابل توجه شامل  یکیالکترون  یهامحبوب از ورزش  ی ادن به شاخهش  لیحال تبد

 .محبوب است  یدر کره جنوب ژهیبه و یزمان واقع یاست. مسابقات استراتژ Dreamhackو 
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 فصل دوم 

 شده های ساختهتحلیل نمونه
  



۱۰ 

 مقدمه  -۲-۱

سازی یک پروژه کمک  موجود و شبیه به یک پروژه به ساخت و پیادههای  تحلیل، بررسی و تحقیق بر روی نمونه

پردازیم و سپس به  های ساخته شده مینامه ابتدا به تحلیل پروژهاز این رو ما در این فصل از پایان  کند.شایانی می

درس گرفته تا های آنان  شود از اشتباهات و موفقیت این امر باعث می  ایم.بررسی و مقایسه این عناوین پرداخته

 سازی پروژه خود از آنان استفاده کنیم.در پیاده

تر این مجموعه که بازی وارکرفت، عصر امپراطوری،  تر و پرطرفدارهای تحلیل شده شش بازی معروفپروژه

اند و برخی از  های زیاده داشتهاین شش بازی موفقیت   .گرد و پادشاهان صلیبی است شمالها،  قلعه، تقابل قبیله

در بررسی و مقایسه    های بسیار گذشته از انتشار آنان همچنان دارای طرفداران بسیاری هستند.آنان پس از سال

ها، وجود  ، محیط و تم، رنج قیمت، پلتفرمرقابت آنلاینوجود  آسان بودن رابط کاربری،  یک جدول که در آن  

 . داستان و کمپین، هوش مصنوعی قوی ملاك مقایسه قرار داده شده است 

 های بزرگ:تحلیل پروژه های ساخته شده توسط شرکت  -۲-۲

 در این سبک میپردازیم. تربزرگبازی  ششدر زیر به تحلیل  

۱-۲-۲- Warcraft III: Reign of Chaos 

 منتشر  Blizzard Entertainmentاست که توسط    یدر زمان واقع  یو استراتژ  یفانتز   یاانهیرا  یباز  کی

 :Warcraft II، بعد از    Warcraft: Orcs & Humansدنباله    نیدوم  نیمنتشر شد. ا   ۲۰۰۲  سال  و در  است   شده

Tides of Darkness یداستان اندر جه یباز نی، است. ا Warcraft  ی در این سری  باز نیشده است و اول میتنظ

برای این بازی نیز    ۲۰۰۳، در    The Frozen Throne،    یبسته الحاق  کیدر سه بعد ارائه شده است.    است که

 منتشر شد.

کنند ، یم  یمنابع را جمع آور  کنانی، باز  یزمان واقع  یاستراتژ  یهایاز باز  یاری ، مانند بس  یباز  این  در

به اهداف مختلف )در حالت تک   یابی دست  یرا برا  ییهاگاهیدهند و پا یرا آموزش م  یواحدها و قهرمانان فرد

،  انسان هاتوان انتخاب کرد:    ی را م  یباز  لکنند. چهار جناح قابیم  جادیدشمن ا  کنیشکست دادن باز  اینفره(  

تک نفره   نی. کمپنامیرایانو  الف ها : دیظاهر شده بودند( و دو جناح جد یقبل یها  ی)که هر دو در باز اورك ها
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 ا توانند مسابقات ر یم نیهمچن  کنانیشود. بازیم انیب شروندهیاست و به صورت پ StarCraftبه  هیوارکرافت شب

 .Blizzard's Battle.net ی،باز آنلاین پلتفرم ای ۵یبا استفاده از شبکه محل -انجام دهند  گرانید ای  انهیبا را

Warcraft III  ن یزم  یهایژگیمختلف ، مانند دشت ها و مزارع بزرگ ، با و   یها با اندازه  یانقشه  یرو 

، کوهمانند رودخانه ، درها  اتفاق مصخره  ای   اهایها  از دیها  ابتدا  نقشه در  از طر  دیافتد.    ق ی پنهان است و فقط 

با مه جنگ    ستندیساختمان ن  ایمتحد    یاحدهاو   دیدر محدوده د  گریکه د  یشود. مناطقیاکتشاف قابل مشاهده م

دشمن و   یروهایمانند حرکت ن  یراتییقابل مشاهده است ، تغ  نیکه زم  یمعنا که در حال  ن یاند ، بدشده  دهیپوش

به دست آوردن    یبرا  ییهاشهرك  دیبا  کنانی، باز  یباز  کی. در طول  ست یساخت و ساز ساختمان قابل مشاهده ن

  وتر یاوش نقشه و مبارزه با دشمنان کنترل شده توسط کامپک   یو آموزش واحدها برا گرانیمنابع ، دفاع در برابر د

. دو  ییشوند: طلا ، چوب و مواد غذایم  ت یریمد  Warcraft IIIوجود دارد که در    یکنند. سه منبع اصل  جادی ، ا

برا ، در حال  از یها مورد نساخت واحدها و ساختمان  یمورد اول  قابل    نیروهای  تعدادکه غذا حداکثر    یاست 

م  محدود  همزمان  را  ایتصرف  بر  علاوه  س   نیکند.  غذا"  دیجد  ستمی،  ا   "حداکثر  تول  یمعن  نیبه  که   د ی است 

  ی ر یجلوگ  یکند تا برایرا مجبور م  کنانیشود که باز  یم  ییخاص باعث کاهش مقدار طلا  ریاز مقاد  شیب  یواحدها

 .کنند تمرکزاز واحدها  یبا تعداد محدود یباز یها رواز مجازات

که    یجزئ  یا  هیبا زاو  نییاز بالا به پا  کیرا از منظر کلاس  طی مح  نیها و همچنواحدها و ساختمان  یباز

  ی دارا  یباز  نی. اکنیممشاهده می  ۴که در شکل  دهدیم   ش یچرخاند ، نما  یکرد و کم  ییتوان بزرگنما   یفقط م

انتخاب    یگروه واحدها  اینقشه ، اطلاعات مربوط به واحد    ینیم  کیصفحه است که    نییرابط ثابت در پا  کی

دهد. در صورت انتخاب چند   ی ساختمان را نشان م  ای واحد    نیا   یبرا  یشده در حال حاضر و اقدامات احتمال

  ژه ینوع دستورات و  کی  ی کند و به همه واحدها یم  یبه طور خودکار آنها را بر اساس نوع گروه بند   یواحد ، باز

منابع موجود    نیروز و همچن  یبالا زمان فعل  کنوار کوچ   کیآنها(.    یشود )مانند استفاده از مهارت هایداده م  یا

 ی دسترس  یرا برا  کنی( بازیاز قهرمان )ها  یدهد. گوشه بالا سمت چپ پرتره ایرا نشان م  یفعل  یو سطح نگهدار 

واحدهایم  شی نما  عیسر اگر  نمادها  یکار  یکارگر  یدهد.   ، پا  یندارند  گوشه  در  برا  نییآنها    ی سمت چپ 

 شود. یداده م  شی آسان نما ص یتخص

 
5 Local Area Network (Lan) 
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 (Warcraft III)تصویری از   ۴شکل 

۲-۲-۲- Age of Empires II: The Age of Kings 

و توسط   افتهی توسعه    Ensemble Studiosاست که توسط    یزمان واقع  یاستراتژ  ییوید یو  یباز  کی

 نیمنتشر شد و دوم  نتاشیو مک  ندوزیو  کروسافت یما  یبرا  ۱۹۹۹در سال    یباز  نیمنتشر شده است. ا  کروسافت یما

تمدن قابل    زدهیشده و شامل س  میتنظ  یدر قرون وسط  شاهاناست. عصر پاد  Age of Empires  یاز سر  یباز

تش و شکست دشمنان  ار  جادی ساختن شهر ، ا  یمنابع است که از آنها برا یجمع آور کنانیاست. هدف باز  یباز

از داستان و    یبانیو پشت  یتخصص  طیرا به شرا  کنیوجود دارد که باز  یخیتار  نیکند. پنج کمپیخود استفاده م

 شود.یم یبانیپشت زیکند. چند نفره نیمحدود م یتک نفره اضاف یباز الت سه ح  نیهمچن

  The Age of Kingsخود ، توسعه    یبه نسخه قبل  هیشب  یمشابه و کد  یبا وجود استفاده از موتور باز
 Age ofگروه را مجبور کرد در عوض    یوهایو استود  دی رفت به طول انجامیاز آنچه انتظار م  شتریسال ب  کی

Empires: The Rise of Rome    در    یمهم  ئلبر حل مسا  یطراح   میمنتشر کنند. ت  ۱۹۹۸را در سالAge of 

Empires  است. یمشکلات همچنان باق یانتشار اعلام کرد که برختمرکز کرد ، اما در 

Age of Empires II  منابع و    یاست که بر ساختن شهرها ، جمع آور  یزمان واقع  یاستراتژ  یباز  کی

،   "عصر"تمدن خود در چهار    ۱۳از    یکی  شبردیبا پ  کنان یشکست مخالفان تمرکز دارد. باز  یارتش برا  جادیا

امپراتور )نشان دهنده قرون   قلعه، عصر    ی، عصر فئودال  یکیکنند: عصر تار یرا فتح م  ب یرق  یها  یشهرها و 

بازی باعث میشود در    شرفت یپ.  ساله  ۱۰۰۰  یبازه زمان  یک  -رنسانس(    ادآوری)  یبالا( و عصر شاهنشاه   یوسط
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 ی فعل  عصراز    ییهاساختمان  دیابتدا با   کنانی، اما باز  شوند را باز    یدیجد  یهایها و فناورقفل واحدها ، سازه

 طلا( را بپردازند.  واز منابع )معمولاً غذا  یخود بسازند و سپس مبلغ

مرد    ایشود. آنها  یمنابع استفاده م   یآورجمع  یشوند برا یم  دهینام  "انیی روستا"که    یرنظامیغ  یاز واحدها

توانا  ت یجنس  -زن    ایهستند   تأث  یهاییبر  منابع مینم  ریآنها  از  برایگذارد.  ، ساخت   یتوان  آموزش واحدها 

 ی هاتوانند در مورد زرهیم  کنانیموارد استفاده کرد. به عنوان مثال ، باز  ریو سا  یقاتیتحق  یها یها و فناورساختمان

چهار نوع منبع است: غذا ، چوب ، طلا و سنگ. غذا    یدارا   یباز  نیکنند. ا   قینظام تحق  ادهیپ  یواحدها  یبهتر برا

، هم از ساحل و هم    یریگ یو ماه   یانواع توت ها ، برداشت دام ، کشاورز  یآور، جمع  واناتیشکار ح   قیاز طر

. چوب با خرد کردن درختان جمع  کنیممشاهده می  ۵که مزارع و خزانه آن را در شکل  دیآ  ی به دست م  هاقیاز قا

 ی آور. سنگ از معادن سنگ جمع دی آیدر صومعه به دست م  پول  یآورجمع  ای شود. طلا از معادن طلا ، تجارت  یم

انبار )مرکز شهر ،   یها، معمولاً ساختمان یبازرس ست ی شده به ا  یآورمنابع جمع رهی ذخ یبرا انییشود. روستایم

 دارند. اجیچوب( احت اطیو ح  ابی، آس عدناردوگاه م

 کنیکند. حداکثر هشت بازیم  یبانی پشت  یشبکه محل  قیاز طر  ای   نترنت یعصر پادشاهان از چند نفره در ا

در  یم حال  یباز   کیتوانند  در   ، کنند  حالت   یشرکت  همه  است.    یباز  یهاکه  دسترس  در  نفره   MSNتک 

Gaming Zone  ی هاسیکرد. پس از آن ، سرویم  یبانیپشت  ۲۰۰۶ژوئن    ۱۹در    سیتا زمان بسته شدن سرو   یاز باز  

از چندنفره درون   Steam،    ۲۰۱۳  لیکردند. از آوریم  یبانیاز آن پشت  GameRangerچند نفره مانند    یمختلف باز

 دارد.  نترنت یبه اتصال به ا ازی که ن یباز

 

 ( Age of Empires II: The Age of Kings)تصویری از مزارع  ۵شکل 
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۳-۲-۲- Stronghold: Crusader 

-شباهت   Crusader  یاست. باز  Firefly Studios Stronghold  ۲۰۰۱  کیاستراتژ  ییدئوی و  یباز  نیجانش

  بازی در انگلستان    گرید  ی باز  رایتفاوت دارد ز  ینسخه قبل  نیدارد ، اما با ا  یاصل  Strongholdبا    یادیز  یاه 

برجسته که در   یهایژگی از و  گرید  یکیشود.  یم  بازی  یبیصل  یهادر طول جنگ  انه یشود ، بلکه در خاورمینم

  ی سفارش  یامکان نبردها یمبارزات خط  یدر تک نفره است که به جا یرینشد ، حالت درگ افت یآن  ینسخه قبل

نسخه    نیمنتشر شد. ا  زین  Stronghold Warchestبه عنوان    یباز  نیکند. ایرا فراهم م  هوش مصنوعیبا مخالفان  

  کیو    یاضاف  یهات یبود که شامل شخص  Stronghold: Crusader  شرفتهیو نسخه پ  Strongholdاز    یمجموعه ا

Crusader Trail بود.  یاضاف 

  شود یم  میتنظ   انهی در خاورم  یاست که باز  نیا  ی است ، تفاوت اصل  یاصل  Stronghold  هی شب  یباز  یپلمیگ

چمن    یتوانند روی، مزارع فقط م  جهی. در نتای آن قابل مشاهده است های خاورمیانهمساجد و قلعه   ۶که در شکل

  د ی مخالفان جد   یباز  نیشود. ا  یها و منابع منیزم  ت یمحدود  یبرا  کنانیباز  نیساخته شوند ، که منجر به رقابت ب

کند. رنگ  یاضافه م  دیقابل خر  یعرب  دیواحد جد  نی ( و چندیآنها بسته به نسخه باز  د)تعدا  یهوش مصنوع

از    ریتمپلار مطابقت داشته باشد. به غ  هیشوال  یاست تا با رنگ ها  افتهی  رییرمز تغبه ق  یاز آب  زین  کنیباز  یواحدها

 ی منابع بر رو   نینفت( وجود دارد. ا  ی)برا  بسنگ( و مردا  یمانند سنگ آهن ، معدن )برا  یگریمزارع منابع د

  یانتخاب کند. دو راه برا  یاهداف دفاع  یها را برااستفاده از آن  ایتواند فروش  یم  کنیشود و بازیم  رهیانبار ذخ

آنها    ای،   دی کن لیتا دهقانان را به سرباز تبد دیطلا خرج کن یو سپس کم دیسلاح بساز  ا یارتش وجود دارد.  جادیا

 .دیکن لیپست مزدور تبد قیاز طر شتریبه سربازان با استفاده از طلا ب ماًیقرا مست

آن   ۶های مردمی بود که در سمت چپ پایین شکلمیزان شادی نیرویکی از مشخصات این بازی وجود  

شود بازیکن ارتش  کمتر تولید شده و باعث میهای آن  و اگر بازیکن مردم شادی نداشته باشد نیرو  بینیمرا می

هایی مانند پارك و مسجد و کلیسا و حفر چاه و تفریح  کوچکی داشته باشد. برای شاد کردن مردم از ساختمان

 شود. تفاده میاس
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 ظاهر خاورمیانه ای آن( Stronghold: Crusader)تصویری از  ۶شکل

۴-۲-۲- Clash of Clans 

توسعه و  Supercell  یدهنده فنلانداست که توسط توسعه  گانیرا  لیموبا  کی استراتژ  ییدئویو  یباز  کی

  ی برا  Google Playو در    ۲۰۱۲آگوست    ۲در    آی او اس  یعامل ها  ستمیس  یبرا  یباز  نیمنتشر شده است. ا

  ک ی  سی رئ  کنیشود که در آن بازیم  میتنظ  یبا تم فانتز  ییایدر دن  یباز  منتشر شد.  ۲۰۱۳اکتبر    ۷در    اندروید

  کنان یباز  یکه از حمله به روستاها  یکند تا با استفاده از منابعیرا مجبور م  کنانیروستا است. کلش آف کلنز باز

 ی ها در روستاآن  دیتول  ایها با مدال  آن  دیاند ، دهکده خود را بسازند. کسب پاداش ، خربه دست آورده  گرید

طلا ،    یدهند. منابع اصل  ی را با استفاده از منابع آموزش م  روها یاز ن  یانواع مختلف  کنانیحمله ، باز  یخود. برا

تا پنجاه نفر به هم متصل شوند ، که    ییها، گروه  قبیله  جادیا  یتوانند برا یم  کنانیهستند. باز  رهیت  ریو اکس  ریاکس

 چت کنند. گریکدیکنند و با  افت ی در رویاهدا کنند و ن رویشرکت کنند ، ن  یالهیقب  یهاتوانند با هم در جنگیم

دهند  یم  لیتشک  له یبه نام قب  یاجتماعات  کنانیاست که در آن باز  نیچند نفره آنلا  یباز  کیکلش آف کلنز  

وجود   یمنبع در باز ایکنند. چهار ارز یحمله م گرید کنانیکسب منابع به باز یدهند و برایرا آموزش م روهای، ن

را   کنانیباز  یاستفاده کرد که روستا ییهاو تله یساخت و ارتقاء خطوط دفاع یتوان برایم  ریدارد. از طلا و اکس

و   ریشود. اکس  یها استفاده مساخت و ارتقاء ساختمان  یکند و برایمحافظت م  گرید  کنانیدر برابر حملات باز

شود. جواهرات ارز برتر هستند. حملات در یها استفاده مو طلسم  روهایآموزش و ارتقاء ن  یبرا  زین  رهیت  ریاکس

  ن ی کمپ  کی  یدارا  نیهمچن  یباز  نیا  است.  قهیشوند و حداکثر زمان آنها سه دقیم  یرتبه بند   ستارهسه    اسیمق
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 ریمستعمره اجنه حمله کرده و طلا ، اکس  یاز روستاها  یتواند به تعدادیم  کنیفره است که در آن بازشبه تک ن

 در سطوح بالاتر( بدست آورد. رهیت ری)و اکس

به    یبرا  ، ارتقاء  را  کیانجام  باز  ازی ن  گان یسازنده  م  یاست.  دو سازنده شروع  بازی با  اما   ،   کن یشود 

  ی آنها و حت  دیخر  قیتا پنج سازنده از طر  Builder Base 9در    OTTO Hutو باز کردن قفل    دیتواند با خریم

ای  رسیده است و دارای قلعه  ۱۲۳نمایی از بازی را که بازیکن در آن به سطح    ۷شکلدر    ششم داشته باشد.  کی

 کنیم.است را مشاهده می ۸با سطح 

 

 و رابط کاربری ساده آن(  Clash Of Clans)تصویری از ظاهر فانتزی  ۷شکل 

۵-۲-۲- Northgard 

ها نگیکیوا  لهیقب  کیاست که در آن    زمان واقعی  کیاستراتژ  یباز  کی  یناو ی اسکاند  ریبا الهام از اساط

پس  "کند:    یم  فیتوص  نگونهیرا ا  یباز  سازنده  ت یسا  .رندیرا به دست بگ  یقاره وحش  کیکنند کنترل  یم  یسع

پر از رمز و راز، خطر و ثروت را   یدیجد  نیشجاع سرزم  یهانگیکیوا  ر،یناپذ  یخستگ  یها کاوش ها از سال

به راه    یکشت  دیسواحل جد  نیا   ریکشف و تسخ  یبرا   یمردم شمال  نی. جسورترNorthgardکشف کردند:   را 

  له یرا قب خی تار ان،یبه خدا یفداکار  ایتجارت  ر،یتسخ قیآورند. از طر یارمغان م هآنها شهرت ب یاند و برا انداخته

زنند جان  یپرسه م  نیکه در زم  یامرده  انی وحشتناك و جنگجو  یهااگر آنها بتوانند از گرگ  یعنی.  دیسی و بنو  دیکن

که تا به حال   ییها ستانزم  نیترها را شکست دهند و در سخت آن  ایسالم به در ببرند، با غول ها دوست شوند  

 "اند زنده بمانند.در شمال شاهد بوده
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Northgard کنسول پس از آن    ی منتشر شد. نسخه ها  یشخص  یها  انهیرا  یبرا  ۲.۱۸  بار در مارس  نیاول

اکتبر  چییسو   نتندوین  یبرا  ۲.۱۹  باکس وان، در سپتامبر   کسی ا  یبر رو  ۲.۱۹  در سپتامبر    ی پل   ی برا  ۲۰۱۹  و در 

 شود.  یمنتشر م Androidو  iOS یدستگاه ها یبرا ۲۰۲۱ لیدر آور  زین لیعرضه شد. نسخه موبا ۴ شنیاست

های  در این بازی چندین قبیله وایکینگ با کشتی به یک منطقه وارد شده و شروع به ساخت ساختمان

شکارچی ، کشاورز ،    های آن تنوع زیادی دارند و بیشتر آنان از نوع غیر سرباز هستند مانند:کنند، نیروخود می

باشد. در این بازی تمرکز بیشتر بر روی ساخت یک جامعه که قسط  چی ، دریانورد و برده میشفادهنده ، معدن

 های کمتری به عنوان سرباز وجود دارد.باشد و نیروفرسای بازی را دارد میهای طاقت زنده ماندن در زمستان

آنلاین بازیکنان دیگر وجود دارند بازیکنان هوش مصنوعی نیز وجود دارد.  در این بازی همچنان که در حالت  

-ها دارای قابلیت های مختلف زیاد آن جناح خود را انتخاب کنند که هر کدام از آنتوانند از بین قبیلهبازیکنان می

دیگر بر روی کشاورزی  باشند در حالی که بعضی  باشند برای مثال بعضی از آنان دریانوردان بهتری میهای خود می

ها نشان  ها و زمان رسیدن آنتصویری از زمستان آن که در سمت راست پایین آن فصل  ۸در شکل    تمرکز دارند.

 بینیم.داده شده است می

 

 (Northgard)زمستان های  ۸شکل 

۶-۲-۲- Crusader Kings III 

 توانند ی م  کنانیافتد. باز  یاتفاق م  یساز سلسله است که در قرون وسط  هیبزرگ و شب  کیاستراتژ  یباز  کی

دهند   لیتشک  ییهاشاخه   توانندیها مکنند. سلسله   یباز  ۱۴۵۳  را انتخاب کنند و تا سال  ۱۰۶۶  ای  ۸۶۷  شروع  خیتار



۱۸ 

از سلس  منبع  ی. سران سلسله ها مکنندیخود عمل م  نیوالد  لهکه سر خود را دارند و عمدتاً مستقل  از  توانند 

 . خود استفاده کنند سلسهاعمال کنترل خود بر  یبرا  Renownبه نام  یدیجد

،  Crusader Kings IIدارند. مانند    یبعدسه  یتی شخص  یهامدل   ،یدوبعد  یها پرتره  یبه جا  هات یشخص

دارا تأث  ییهایژگیو  یآنها  آنها  رفتار  و  آمار  بر  که  انتخابیم  ریهستند  و  ییهاگذارد.  برخلاف   یهایژگیکه 

دهد تا یها اجازه مت یبه شخص  یباز  یکیژنت  ستمی. سدهدی م  شیرا افزا  ت یباشد، استرس آن شخص  ت یشخص

، دست نشاندگان  Dread  ش ی با افزا  توانندیم  هات یخود را به فرزندان خود منتقل کنند. شخص  یهایژگیاز و  یبرخ

وقت که  بمانند،  وفادار  تا  بترسانند  را  م  ت یشخص  یخود  انجام  بدخواهانه  اعدام    دهد،یاعمال  شکنجه   ایمانند 

دنبال کردن انتخاب   یرا برا یاز پنج سبک زندگ یکیتوانند یها مت ی. شخصابدییم  ش یافزا  گر،ید یهات یشخص

مربوط به آن    یهادهد مهارتیها اجازه م  ت یسه درخت مهارت است که به شخص  ی دارا  یکنند. هر سبک زندگ

 کنند.  ت یرا تقو یسبک زندگ

بزرگتر است.    یو کم  Crusader Kings II  یاز نقشه باز   شتریب  اتیچهار برابر جزئ  باًیتقر  یباز  نقشه

در اطراف نقشه حرکت کنند تا   دیها باکه ارتش   یمعن  ن یبه ا  شوند،ی نقشه نشان داده م  یرو  ماًیمستق  هاحکومت 

با  یرییشهرستان محاصره کنند، که تغ  کیرا در    رمجموعهیهر ز به  ها    اتیمال  است.  یقبل  یهای زگرداننسبت 

افراد مسلح را استخدام    دی با  هات یشود. شخص  یمتشکل از دهقانان ارائه م  نییپا  ت یف ینظام با ک  ادهیعمدتاً توسط پ

باک بتوانند سربازان  تا  ت  یترت یف یکنند  م  راندازانیمانند  به  را  نظام   توانند یم  هات یبرسانند. شخص  دانی و سواره 

  ار یکنند که بس  لیتبد  هیقابل توجه به شوال  یرزم  یهاخود با مهارت   وقلمر  ایرا از دربار    یگرید  یهات یشخص

های این بازی را  نقشه حکومت   ۹شکلدر    است.  یدهقان  ات یمال  ۲۰۰  برابر با   باًیتقر  هی شوال  ۲۰  قدرتمند هستند.

 خورد.سلسله سلجوخیان نیز به چشم میکشور ایران در بینیم که می

-های صلح آمیز و سیاست های این بازی نبودن نیاز به جنگ حتمی و قابلیت انتخاب روشویژگییکی از  

توان پادشاهی دیگر را از رقیب به متحد  برای مثال با مزدوج کردن دو شخص از دو پادشاهی میمدارانه است که  

های  توان کل بازی را به اداره پادشاهی خود پرداخت و تماشا کرد که چگونه پادشاهیتبدیل کرد. همچنین می

 پردازند. دیگر با یکدیگر به جنگ می
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 ( Crusader Kings III)نقشه بازی   ۹شکل 

 های مهم بررسی و مقایسه پروژه  -۳-۲

. مپردازیمی  هم  با  هاآن  سهی و مقا  یبه بررس  ریدر ز  میداد  حیسبک را نام برده و توض  نیا  هاییاز باز  یحال که برخ

،   یو تم باز طی، مح   نی، دارا بودن رقابت آنلا  یآسان بودن رابط کاربر  ایهمچون سخت  یموارد  یبررس نیدر ا

را    یباز  هایت یشخص  یو هوش مصنوع  یغن  یبودن داستان  ادار  ،   یاجرا کننده باز  های ، پلتفرم  یباز  یمتیرنج ق

 . مکنییم سهیبا هم مقا

بعد از مدتی فراموش نشده و مانند    شود بازیبرای مثال دارا بودن رقابت آنلاین بخش مهمی است که باعث می

Starcraft    های آنان باعث  کنان خود را داشته باشند و مسابقات و جایزهسال از عرضه آن هنوز بازی  ۱۱بعد از

 جذب طرفداران جدید نیز بشود. 
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 )مقایسه بازی ها( ۱جدول 

 Crusader Kings 

III 
Northgard 

Clash Of 

Clans Stronghold Age Of 

Empires Warcraft 

 دارد ندارد  ندارد  دارد دارد ندارد  رابط کاربری آسان 

 دارد ندارد  دارد دارد دارد دارد آنلاینرقابت 

 قرون وسطایی  محیط و تم
حماسه  

 اسکاندیناویایی 
 فانتزی 

قرون 

 وسطایی 
 6فانتزی بالا  قرون وسطایی 

 پایین متوسط  رنج قیمت
رایگان)پرداخت  

 درون برنامه ای( 
 بالا بالا پایین

 , Windows پلتفرم ها

Console 

Windows , 

Android , 

IOS 

Android , IOS Windows Windows Windows 

 دارد دارد ندارد  ندارد  دارد دارد کمپین و داستان داشتن 

 متوسط  قوی  متوسط  ضعیف ضعیف قوی  هوش مصنوعی 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
6 High Fantasy .زیرگونه ای از فانتزی است که با ماه یت حماسی محی ط آن ، مضامین یا طرح آن تعری ف می شود 
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 سوم فصل 

 تحلیل و پیاده سازی 
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 مقدمه  -۱-۳

  سازی اده یپ  میکه در فصل اول ذکر کرد  یباز  نی را مانند چند  یزمان واقع  یاستراتژ  یباز   کیپروژه    نیدر ا 

چندین آیتم مانند منابع،  پردازیم که در آن  به تشریح سناریو بازی استراتژی می  فصل ابتدا  در این .  مکنییم  لیو تحل

ها و رابطه بین موجودیت که از موجودیت،    ERDکنیم. پس از سناریو نمودار  ساختمان و نیروها را تعریف می

ها است  که نمودار جریان داده DFDپس از آن نمودار  دهیم. است را توضیح میها تشکیل شدهصفات موجودیت 

 State Diagramر  در ادامه نمودا  دهیم. را توضیح می  ها، پردازش، انبار داده و جریان داده است و در آن موجودیت 

  تال یجیو د  یوتریدر علوم کامپ  یابه صورت مرحله   ستمیس  کیرفتار    حیو توض  حی تشر  یبرا  اگرامید  ینوعکه  

. شودی نشان داده م  رهیدا  ک یدر نظر گرفته شده و هر حالت با    نیماش  کیحالات    هیدر نمودار حالت، کل،  باشد یم

به کدام    نیمختلف ماش  یهای که بر اثر ورود  شودیم  ی قرار گرفته و بررس  یآن حالت مورد بررس  طیسپس شرا 

 ستم یدرون س اءی انواع اش که  کلاسیا  Classدر ادامه نمودار  .ماندیم یباق یدر حالت فعل  ای رودی م دیحالت جد

 نیتردر ساده   که  اگرامید  سیوزکیپس از آن نمودار    دهد.  یم  شی آنها را نما  یو انواع مختلف ارتباطات ساختار

ها  کنشبرهم  نی. اکشدیم  ری را به تصو  ستمیو آن س  ستمیس   کیکاربر    نیب  یهاکنشاست که برهم  ینمودار  ف،یتعر

با استفاده از چند شکل مشخص    اگرامی د  سی وزکی.  شوندی انجام م  ستمی در آن س  یبه هدف خاص  دنیبه منظور رس

را مدل    ستمیرفتار س  نمودار تولی کهیا    Sequenceسپس نمودار    .شودیم مینما ترسو جهت   رهیشامل آدمک، دا 

با ارسال    اءی از اش  ینمودار مجموعه ا   نیها است. در ا  امی ارسال پ  ب ینمودار بر زمان و ترت  ن یدر ا  دی. تاککندیم

  ی هابخش   ای  اءی اش  انیتعاملات م  که  یارتباطیا    Communication  نموداردر ادامه    .کنندیبا هم ارتباط برقرار م  امیپ

کلاس،   یاز نمودارها  یافتیاز اطلاعات در  یبینمودار، ترک  نی. اکندی م  یسازمدل   ها، ام یپ  یتوال  هیرا بر پا  گرید

 یکینامید  یو رفتارها  کیاستات   یساختارها  فیتوص  ت ی قابل  زیو ن  دهدی م  شیو نمودار مورد کاربرد، را نما  یتوال

 ت یریمد  یبرا  یابزاردهیم که  در پایان یک گانت چارت کلی از پروژه نمایش می  .باشدیرا دارا م  ستمیک سی

اند و بطور معمول شده   یز یراست که در طول پروژه، برنامه   ییاز کارها  یریتصو  ی اه یپروژه است. در واقع نما

 . رندیگیو کنترل پروژه مورد استفاده قرار م یریگیپ ،یزیربرنامه  یبرا

 ی که برا  Mirrorو    شارپیس  یسنوی به کمک زبان برنامه  یتیونیپروژه را در موتور    سازیادهیفصل قصد پ  ادامهدر  

و   حیرا تشر  API  ،Mirrorابتدا    کارنیا  ی. برامیحالت است، دار  نیبا ا  کنانیباز  گریبا د  یاتصال به شبکه و باز

که    مکنییرا شروع م  یساز  ادهی پ  هارویو فرمان به ن  یابیهرا  ستمیس اندازیو سپس با راه  مشویی با آن آشنا م  یکم
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از    نیا استفاده  با  م  یتیونی  NavMeshکار  سشودیانجام  آن  از  پس  ن  ستمی.  را   هارویانتخاب  موس  کمک  به 

  رو یساخت ن  ستمی . سپس سمسازییو سلامت را م  رسانیب یو آس  یرگینشانه  ستمی. بعد از آن سمیکنیم  سازیادهیپ

. پس از  مکنییم  یساز   ادهی را پ  یبرد و باخت و رابط کاربر  ستمی. در ادامه سمکنییم   سازیادهیرا پ  هاتمانو ساخ

. در  مآورییو نقشه کوچک را بوجود م  نی. سپس کنترل دوربمکنییم  جادیآن را ا  یمنابع و جمع آور  ستمیآن س

 . میسنویی کرده و کد آن را م دمانیبرنامه را چ  یاصل هایمنو انیپا

 سناریو   -۲-۳

 پردازیم. ها میدر این پروژه چندین آیتم کلیدی وجود دارند که در زیر به شرح آن

ها را جمع کند تا  : شامل طلا و درختان و انواع دیگری از منابع طبیعی است که بازیکن نیاز دارد آنمنابع

 بسازد. های جدید ها و نیروبتواند ساختمان

سازد تا به کمک آن بتواند ارتش ساخته و منابع جمع کند. ساختمان  هایی که بازیکن می: سازههاساختمان

ساختمان    -۳های انبار منابع  ساختمان  -۲ای  های سربازخانهساختمان  -۱شوند.  ها به دو نوع اصلی تقسیم می

تواند انواع مختلفی  کلیک کردن روی هرکدام بازیکن میهایی که با  ای: ساختمانهای سربازخانه ساختمان  .اصلی

های  دهد. انواع مختلف این نوع سربازان که در ساختماناز سربازان را تعلیم داده و در قبال آن منابعی را از دست می

از: تیرکمانمختلف تعلیم داده می ،  شوند عبارتند  ، منجنیق ، سوارکار  پیاده   نینظام سنگادهیپدار  . ظام سبکن، 

شود. شود که در آن برای مثال طلاها و خوب درختان ذخیره میهایی میهای انبار منابع: شامل ساختمانساختمان

ساختمان اصلی: ساختمانی است که هر بازیکن با   تواند منابع خود را افزایش دهد.ها میکه بازیکن با ساختن آن

ازیکنان دیگر سعی در نابود کردن آن دارند تا بتوانند پیروز  فرض دارد که بشروع مسابقه آن را به صورت پیش

 شوند. 

توان از جمله نیروهایی گفت که  کارگران را می  شود که در بالاتر ذکر شد.: شامل کارگران و سربازانی میهانیرو

 ۱۰شکل  برای بهتر متوجه شدن انواع کارگران بالا در    بر.پردازند مانند: معدنچی و چوببه جمع کردن منابع می

نظام ادهی، پ   نینظام سنگادهی، سوارکار ، پ  قی، منجن  داررکمانیسربازان که عبارتند از: ت  ایم.ها آوردهاز هر یک از آن

 .مایآورده هااز آن کیاز هر  ۱۱بهتر متوجه شدن انواع سربازان بالا در شکل  یسبک. برا
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 بر چی و در چپ چوبدر راست معدن ( نیروهای کارگر۱۰شکل

                   

 ، منجنیق نظام سبک، تیرکماندار، سوارکارنظام سنگین، پیادهاز راست پیاده های سربازرو( انواع نی۱۱شکل 

            

های خود را  ها و نیرونرابط کاربری: عامل اصلی تعامل با بازیکن است که بازیکن به کمک آن ساختما

این پروژه به صورت زیر است.  کند.اداره می بازی: شامل دکمه  عوامل اصلی رابط کاربری  های صفحه اصلی 

باشد ، متصل شدن که برای وصل شدن به یک  میزبان که برای میزبان شدن بازیکن و تشکیل یک مسابقه می

سالن انتظار: که شامل نمایشی از تمام بازیکنان پیوسته    باشد ، خروج که برای خروج از مسابقه است.مسابقه می

صفحه بازی: که شامل نقشه بازی همراه با    باشد.به مسابقه انواع نقشه ها و دکمه شروع مسابقه برای میزبان می

 پردازند. باشد که در آن بازیکنان به مسابقه با هم میان و ساختمان اصلی آنان میمنابع و بازیکن

تواند آن را  کند و میای در صفحه بازی است که بازیکن با آن کل نقشه بازی را مشاهده میدوربین: شی

 حرکت داده تا از مکانی به مکان دیگر برود. 

کند و سپس به دیگر  امپیوتر آنان به سرور منتقل میای که دستورات بازیکنان را از کمدیر شبکه: شی

رساند. از جمله کارهای دیگر مدیر شبکه در این پروژه اطمینان حاصل کردن از تقلب نکردن بازیکنان  بازیکنان می

 و ساخت و پیدا کردن مسابقه نیز است.

 ERDنمودار   -۳-۳

نمودار   پروژه  ERDدر  موجودیت   که  این  موجودیت هایی  شامل  زیر  که خود  ساختمان  های همچون 

های جمع کنندی  ها و کارگرها که شامل سربازشود ، نیروسربازخانه و انبار منابع و ساختمان اصلی را شامل می
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توانند مستقیم دوربین را حرکت دهند و  بازیکنان می  منابع است ، منابع ، دوربین ، بازیکن و مدیر شبکه است.

های خود دستوراتی را انتقال دهند ولی برای حرکت  ها و ساختمانکمک ارتباط با مدیر شبکه به نیروتوانند به  می

شوند انواع سربازان مختص به ها که توسط بازیکن ساخته میسربازخانه  باشد.دوربین نیازی به مدیر شبکه نمی

شوند انواع کارگران را  ن ساخته میانبار منابع که توسط بازیک  دهند.خود را در طول زمانی مشخص آموزش می

کارگران    های آنان حمله کرده و آنان را نابود کنند.توانند به سربازان رقیب یا به ساختمانسربازان می  کنند.تولید می

حال    جمع کننده منابع پس از آموزش توسط انبار منابع به جمع کردن منابع و انتقال آنان به انبار منابع میپردازند.

 کنیم.این پروژه را مشاهده می ERDیر نمودار در ز
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 ( ERD)نمودار  ۱نمودار 

 DFDنمودار   -۳-۴

نمودار   ابتدا  مشاهده می  DFDدر  را  واقعی  استراتژی زمان  در سیستم  عملیاتسطح صفر  که شامل  های  کنیم 

ها، پیدا کردن و اضافه شدن به یک مسابقه  ساختمانمختلفی همچون ساخت سربازان، حرکت سربازان، ساخت  
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کند و سیستم  های خود را به سیستم ارسال میبازیکنان درخواست  باشد.های بعد از برد یا باخت میو عملیات

ها را  هایی که نیاز به تایید مدیر شبکه دارد را به آن ارسال کرده و پس از تایید سیستم درخواست درخواست   آن

برای مثال بازیکن درخواست ساخت یک ساختمان را به سیستم ارسال   دهد.انجام داده و به بازیکنان نمایش می

رساند ، مدیر شبکه آن را بررسی کرده و سپس درصورت وجود منابع  کند ، سیستم آن را به مدیر شبکه میمی

حال در   دهد.ز آن به بازیکن نمایش میدهد ، سیستم ساختمان را ساخته و بعد ااجازه ساخت را به سیستم می

 کنیم. سطح صفر را مشاهده می DFDزیر نمودار 
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 سطح صفر( DFDنمودار ) ۲نمودار 

سطح صفر را مشاهده کردیم وارد نمودار سطح یک شده و عملیات های داخل   DFDحال که نمودار  

اولین سیستم، سیستم پیدا کردن مسابقه است که در   کنیم.نزدیک تر مشاهده میسیستم اصلی را جدا کرده و از  

دهد که سیستم آن را به مدیر شبکه منتقل کرده و بعد از آن مدیر  آن بازیکن درخواست پیدا کردن مسابقه را می



۲۷ 

دومین سیستم   کند.یشبکه اطلاعات مسابقه پیدا شده را به سیستم فرستاده و سیستم بازیکن را به مسابقه اضافه م

دهد و سیستم در نمودار سیستم ساخت ساختمان است که بازیکن در آن درخواست ساخت یک ساختمان را می

کند و مدیر شبکه در صورت وجود منابع در انبار بازیکن اجازه ساخت را به سیستم  آن را به مدیر شبکه ارسال می

سومین و چهارمین سیستم که سیستم   دهد.به بازیکن نمایش می  سازد وکند و سیستم آن ساختمان را میارسال می

پنجمین سیستم که سیستم پیروزی و شکست   کند.ساخت نیرو و حرکت نیرو است نیز به همین صورت کار می

کند  کند که مدیر شبکه با بررسی اطلاعات بازیکنان نتایج نهایی را به سیستم ارسال میاست به این صورت کار می

 دهد. م آن را به بازیکنان نمایش میو سیست
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#1
                

      

                                              
                       

                           

                          

 

 (ک یسطح  DFDنمودار ) ۳نمودار 

دهیم که در آن سطح دو سیستم که سیستم ساخت ساختمان است را نمایش می  DFDدر زیر نمودار  

بازیکن درخواست را در سیستم با کلیک روی دکمه ساختمان مورد نظر و سپس کشیدن آن به روی صفحه ثبت  



۲۸ 

کرده سپس سیستم درخواست را به مدیر شبکه انتقال داده، پس از آن که مدیر شبکه پس از بررسی وضعیت منابع  

ستم ساختمان درخواستی را ساخته و منابع مورد بازیکن اجازه ساخت ساختمان درخواست داده شده را داد سی

 دهد. نیاز برای ساخت آن را از بازیکن کم کرده و سپس ساختمان ساخته شده را به بازیکن نمایش می

      

         

         

           

                    

                  

                              

            

            

                          

#2.1
           

 2 2
              

#2.3
            

#2.4
             

              

                  

 

 سطح دو ساخت ساختمان(  DFD)نمودار  ۴نمودار 

است که در آن بازیکن درخواست حرکت نیرو یا  در زیر نمودار سیستم حرکت نیروها نمایش داده شده 

دوربین را به سیستم فرستاده و سیستم پس از بررسی مکان و نیرو دستور لازم را به نیرو داده و پس از آن به  

دهد، سیستم درخواست را دهد. برای مثال بازیکن درخواست حمله به یکی از سربازان را میبازیکن نمایش می

کند که آیا نیرو سرباز است و پس از آن مکان مشخص شده را بررسی کرده تا ببیند ی میدریافت کرده و بررس

آیا درخواست بازیکن یک درخواست حرکت بوده یا در محل مشخص شده نیرو یا ساختمانی از رقیبان وجود 

و سپس    دارد و درخواست در واقع درخواست حمله به آن است، پس از آن درخواست را به سرباز منتقل کرده

 دهد. به بازیکن حرکت سرباز را نمایش می
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#4.1
           

    

#4.2
           

      

#4.3
           

     

#4.4
           

     

          

          

#4.5
           

               

                

 ( روی سطح دو حرکت ن DFD)نمودار  ۵نمودار 

کنیم که در آن  سطح دو سیستم که سیستم اعلام و ثبت نتایج است را مشاهده می  DFDدر زیر نمودار  

کند، سیستم پس از دریافت نتایج  پایانی را به سیستم اعلام میمدیر شبکه پس از بررسی وضعیت بازیکنان نتایج 

کند تا بازیکنان در آینده بتواند نتایج قبلی خود را بازبینی کند، پس  آن را در پایگاه داده سیستم و بازیکنان ثبت می

هر بازیکن است دهد. این صفحه شامل نتایجی همچون برنده یا بازنده بودن  از آن نتایج را به بازیکن نمایش می

باشد که بازیکنان با کلیک روی آن به صفحه اصلی  همچنین دارای یک دکمه برای خروج به صفحه اصلی می

 گردند.بازمی

      

         

                                                      
                                              

                                              

#5.1
           

#5.2
               

#5.3
            

     

           

                                     

                  

                                

 

 ( جی نتا ستمیسطح دو س DFD)نمودار  ۶نمودار 
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 UML State Diagramنمودار   -۵-۳

 ی رون یمحرك ب  کیرا در مواجهه با    ستمیرفتار سرسیم که  می  UML State Diagramحال به نمودار  

. در نمودار زیر که رفتار سیستم در صفحه های اصلی قبل از ورود به مسابقه بازی که بازیکن که  کندی م فیتوص

 دهد. در آن محرك بیرونی ما است در آن قصد عضو شدن به یک مسابقه و سپس شروع آن مسابقه را نشان می

تواند در آن یا از بازی  کند که میر نمودار زیر بازیکن پس از ورود به بازی صفحه اصلی را مشاهده مید

خارج شده یا درخواست پیدا کردن یک مسابقه را بدهد پس از آن سیستم اگر توانست مسابقه ای را بیابد بازیکن  

برد سپس پس از انتخاب نقشه توسط  دارند میرا به صفحه انتخاب نقشه که در آن دیگر بازیکنان نیز حضور  

بازیکن مدیر مسابقه میتواند درخواست شروع مسابقه را به سیستم ارسال کند اگر تعداد بازیکنان از تعدادی خاص  

شود. در زیر این نمودار به نمایش  بیشتر باشد سیستم بازیکنان را به صفحه نقشه بازی برده و بازی شروع می 

 درآمده است. 

         
                        

                     
                                 

                

                   

              

    

           

                                                    

 

 ( یصفحات اصل State Diagramنمودار ) ۷نمودار 

کنیم که در آن بازیکن محرك بیرونی  را مشاهده می  UML State Diagramحال در زیر دومین نمودار  

 است و در آن عملیات های اصلی بازی پس از ورود به مسابقه نمایش داده شده است. 

هایی را بسازد تا به کمک آن بتواند نیرو های خود را  مسابقه ابتدا باید ساختمانبازیکن پس از ورود به  

تواند آن عملیات را انجام  تعلیم دهد در هر کدام از این عملیات ها اگر بازیکن منابع کافی را نداشته باشد نمی

ا به جمع آوری منابع بپردازد. ها به رقییب حمله کرده و یتواند به کمک آنها بازیکن میدهد. پس از تعلیم نیرو
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کند و سپس صفحه اعلام نتایج مسابقه نمایش  بازی تا هنگامی که تنها یکی از بازیکنان باقی بماند ادامه پیدا می

 کنیم. در زیر این نمودار را مشاهده می شود.شود و پس از آن بازیکن به صفحه اصلی بازی انتقال داده میداده می

          

                        

                 
                 

                   

                                      

               

            

         

                               

                                

                        

            

 

 (یصفحه باز State Diagramنمودار ) ۸نمودار 

 Class Diagramنمودار   -۶-۳

موجودیت های نیروها    ERDپردازیم. در این نمودار همچون نمودار  می  Class Diagramحال به نمودار  

منابع مانند طلا و چوب و  مانند سوارکار و منجنیق ، بازیکن ، ساختمان مانند سربازخانه و انبار منابع ، دوربین ، 

هایی مانند درخواست مسابقه ، درخواست ساخت ساختمان و نیرو  مدیر شبکه را داریم. کلاس بازیکن که کلاس

رساند کند و مدیر شبکه سپس آن ها را به کلاس های مورد نظر میها را به مدیر شبکه منتقل میرا دارد که آن

گری کند و نیازی به واسطهمنتقل می   را دارد که به صورت مستقیم به آن هایی مانند حرکت دوربین  ولی درخواست 

ها توسط آنان تولید  ها در ارتباط است زیرا نیروها با انواع کلاس نیروهای ساختمانباشد. کلاسمدیر شبکه نمی

 کنیم. شوند. حال در زیر این نمودار را مشاهده میمی
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 (Class Diagramنمودار ) ۹نمودار 
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 Use Caseنمودار   -۷-۳

کیس هستند مانند بازیکن و سرباز که به یوز  ERDهای در نمودار  ها همانند موجودیت در این نمودار اکتور

درخواست شروع مسابقه  هایی مانند  اند. یوزکیسایی همچون درخواست ساخت نیرو و حمله تعمیم داده شدهه 

هایی همچون درخواست مسابقه و درخواست ساخت ساختمان  و درخواست ساخت نیرو به انجام شدن یوزکیس

آن به  بنابراین  دارند  یوزکیس شده  Includeها  نیاز  و  حمله  اند  یا  منابع  کردن  جمع  مانند  های   Extendهایی 

ها نیز  توانند شامل آنها نیست ولی میتا نیازی به آنهای حرکت هستند که به این معنا است که سراح یوزکیس

 کنیم. باشند. در زیر این نمودار را مشاهده می

      

              

<<include>>
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 ( Use Caseنمودار ) ۱۰نمودار 



۳۴ 

 کنیم.را تحلیل می Use Caseحال در زیر جداول 

باشد  بازیکن نیاز به داشتن نام کاربری میابتدا یوزکیس درخواست مسابقه که در آن بازیکن اکتور است.  

بازیکن سیستم درخواست   ارسال درخواست توسط  از  کند. پس  ارسال  به سیستم  را  این درخواست  بتواند  تا 

کند، سپس مدیر شبکه درخواست را بررسی کرده و شبکه را جستجو  بازیکن را دریافت و به مدیر شبکه منتقل می

کند و صفحه لابی را به بازیکن نمایش  مسابقه سیستم بازیکن را به مسابقه اضافه میکند و پس از دریافت یک  می

 دهد.می

Use Case Description 

 درخواست مسابقه 

Actor         

Pre Condition                   

Main Flow 

 -                           :       
۲-                          :                          
۳-                                       :          
۴-                                                :     

        

Post 

Condition           ف   لا        

 درخواست مسابقه(  Use Case)جدول  ۲جدول 

یوزکیس درخواست شروع مسابقه توسط رییس مسابقه است که دومین یوزکیسی که به آن میپردازیم  

همان بازیکنی است که مسابقه را تشکیل داده است. سیستم پس از درخواست شروع رییس مسابقه درخواست 

کند تا مدیر شبکه بررسی کند آیا تعداد بازیکنان کافی است یا خیر پس از تایید مکان را به مدیر شبکه ارسال می

دهد و پس از هایی را به بازیکنان نسبت میهای پیش فرض ثبت شده در نقشه مکانا با توجه به مکانبازیکنان ر

ها مقرر در نقشه منتقل دهد، سیستم پس از دریافت بازیکنان را به مکانآن به سیستم اجازه شروع مسابقه را می

 کند.کرده و مسابقه را آغاز می

Use Case Description 

Actor         س    

Pre Condition  -                    



۳۵ 

شروع   درخواست 

 مسابقه 

                          لا     -۲

Main Flow 

    س:                               - 
۲-                                              :      
۳ -                            :                              

                                     
۴ -                                                   :     

               آ                 

Post 

Condition                              ف        

 درخواست شروع مسابقه(  Use Case)جدول  ۳جدول 

پردازیم.  حال به بررسی یوزکیس سوم که درخواست ساخت یک ساختمان برای مثال نجاری است می

در این یوزکیس بازیکن درخواست ساخت نجاری را به صورت کلیک بر روی دکمه درخواست و کشیدن موس  

شبکه ارسال کرده و مدیر شبکه در    دهد، سپس سیستم درخواست را به مدیربه روی مکانی در نقشه انجام می

دهد، سپس  صورت وجود منابع در انبار بازیکن و مهیا بودن مکان برای ساخت اجازه ساخت را به سیستم می

 کند.سیستم نجاری را ساخته و از بازیکن منابع مورد نیاز را کم می

Use Case Description 

ساخت  درخواست 

 نجاری 

Actor         

Pre Condition 
 -                                       
۲-                   

Main Flow 

 -                               :       
۲-                                              :      
۳-                                             :         

                    س                  
     :                              ص             -۴

                      

Post 

Condition                                     

 ( یدرخواست ساخت نجار Use Case)جدول  ۴جدول 

در این درخواست  چهارمین یوزکیس پروژه درخواست حمله از طرف بازیکن به کمک چند سرباز است.  

بازیکن ابتدا باید یک یا چند سرباز ساخته شده را انتخاب کرده باشد، سپس بازیکن با کلیک بر روی محلی بر 
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فرستد، سپس سیستم درخواست را به مدیر شبکه فرستاده تا بررسی شود  روی نقشه درخواست را به سیستم می

است و آیا ساختمان یا سربازی در مکان مشخص    که آیا مکان مشخص شده محلی قابل رفت و آمد در نقشه

شده وجود دارد تا به آن حمله شود، سپس سیستم به سرباز دستور را صادر کرده و سرباز یا سربازان انتخاب شده  

 کنند.به محل اشاره شده رفته و سپس در صورت وجود دارایی از رقیبان به آن حمله می

Use Case Description 

 حمله درخواست 

Actor         

Pre Condition 

 -                                       
۲-              
۳-                                   

Main Flow 

 -                         :       
۲-                                              :      
                              س           :          -۳

                                   
۴-                                                  :     

                     ص    

Post 

Condition     ص                               

 درخواست مسابقه(  Use Case)جدول  ۵جدول 

 Sequence Diagramنمودار   -۸-۳

. کندیرا مدل م ستمیرفتار س ر نمودارسیم. این می  Sequence Diagramحال به نمودار ترتیب یا همان 

با هم   امیبا ارسال پ  اءیاز اش  یانمودار مجموعه   نیدر ا.  ها است امیارسال پ  بینمودار بر زمان و ترت  نیدر ا  دیتاک

 .کنندی ارتباط برقرار م

در نمودار اول از این مجموعه ما رفتار سیستم را در صفحه های اولیه مانند صفحه ورود و صفحه اصلی 

کند سپس وارد صفحه اصلی شده که در آن ایم. در این نمودار بازیکن ابتدا نام کاربری خود را وارد میمدل کرده

پس از آن در صفحه لابی نقشه مورد نظر را انتخاب کرده و دستور شروع   دهد،درخواست یافتن مسابقه را می

دهد که سیستم در صورت وجود بازیکنان کافی دستور را اجرا کرده و بازیکن را وارد صفحه مسابقه  مسابقه را می

 کند.می
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 ف   

    

 ف   

    
 ف   لا  

 ف   

      

                    
                

            

                           

           

                    

       ف       

       ف   لا  

                     

                   
              

                    ف         

       ف         

 

 (یصفحات اصل sequence diagramنمودار ) ۱۱نمودار 

پردازیم. در این نمودار رفتار سیستم در زمان مسابقه را  حال به دومین نمودار ترتیب اصلی این پروژه می

بازیکن درخواست مدل کرده این نمودار  هایی مانند درخواست ساخت سربازخانه ، نجاری و معدن را  ایم. در 

هایی مانند حمله و استخراج  د. همچنین درخواست سازکند و سیستم در صورت وجود منابع آن را می صادر می

های مهم دهد نیز آمده است. یکی دیگر از درخواست های خود میبری را که بازیکن به نیرواز معدن و چوب

دهد. همچنین درخواست زمان پس از اعلام نتایج است که بازیکن در آن زمان درخواست خروج از مسابقه را می

و سربازان نیز آمده است که به این صورت است که بازیکن درخواست    بر ، معدنچید چوبساخت هر نیرویی مانن 

کند انجام داده و سیستم در صورت وجود  را به صورت کلیک بر روی ساختمانی که نیرو مورد نظر را تولید می

د تا بازیکن بتواند به آن  فرستمنابع مورد نیاز آن نیرو را تولید کرده و در همان مکان ساختمان تولید کننده می

 دستورات خود را صادر کند. 
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 (یصفحه باز sequence diagramنمودار ) ۱۲نمودار 

 UML Communication diagramنمودار   -۹-۳

های  زندگیدر اولین نموداربه تحلیل خط    میپردازیم.  UML Communication diagramحال به تحلیل نمودار  

شود،  بازیکن در صفحات ابتدایی )منوها( میپردازیم. در ابتدا بازیکن با وارد کردن نام کاربری وارد صفحه اصلی می

ای برای اضافه  ای را بدهد در صورت اتصال اینترنت و  وجود مسابقهتواند درخواست پیدا کردن مسابقهسپس می

تواند در آن در صورت ادمین بودن نقشه ای  برد که بازیکن میمسابقه میشدن سیستم بازیکن را به صفحه لابی  

تواند را انتخاب کرده و سپس بازی را در صورت وجود تعداد کافی بازیکن شروع کند و در غیر این صورت می

یا خود  از  لابی خارج شده و به صفحه اصلی بازگردد. در صفحه مسابقه نیز اگر اتصال اینترنت بازیکن قطع شود  

 تواند از مسابقه خارج شده و به صفحه اصلی بازگردد.بازیکن درخواست خروج از مسابقه را دهد می
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 (یصفحات اصل Communication diagramنمودار ) ۱۳نمودار 

 نمودار گانت چارت  -۳-۱۰

وظایف پروژه و  رسیم که در آن خط زمانی پروژه که دارای  حال به نمودار گانت چارت این پروژه می

های موجود در ابتدا انجام شد، سپس در فصل اول  ها است آمده است که تحلیل پروژههای شروع و پایان آنزمان

ها در قسمت اول فصل دوم قرار داده شد های شبیه توضیح داده شد و پس از آن تنظیم نمودارها و جدولپروژه

 ز آن قسمت دوم این فصل که نحوه پیاده سازی است انجام خواهد شد. و پس ا

شود. در  های بالا انجام می ساخت خود پروژه نیز بخشی جداگانه است که به صورت موازی با فعالیت 

ساخت این پروژه دو بخش کلی قرار دارد که اولین آن ساخت سیستم اصلی استراتژی زمان واقعی است و بخش  

شود و پس از آن  زدایی اولیه انجام میپس از ساخت پروژه انتشار نسخه آلفا و باگ  نلاین است.دیگر رقابت آ

در زیر این گانت چارت   انجامد. زدایی نهایی که در نهایت به انتشار نسخه اصلی بازی میانتشار نسخه بتا و باگ

 آمده است. 
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 ( Gantt chart)نمودار  ۱۴نمودار 

 سازی پیاده -۱۱-۲

آنلاین که بر روی این پروژه هماندر   بازی استراتژی  نیز گفته شد ما قصد ساختن یک  قبلا  طور که 

در ساختن این   باشد را داریم.های ویندوز لینوکس و مک قابل اجرا  ها با سیستم عاملها و لبتابپلتفورم کامپیوتر

 Mirrorباشند. همچنین از  شارپ می ا از نوع سی ایم، که در آن کده پروژه از موتور بازی سازی یونیتی استفاده کرده
  ی م  یبانی پشت  نییمختلف سطح پا  ی اطلاعاتیهااست که از حمل و نقل  Unity  یسطح بالا برا  APIشبکه    ککه ی

شود ایم که باعث میها استفاده کردهبرای رندر گرفتن مدل  universal render pipeline  ۷همچنین از خط لوله   کند.

های بیشتری قابل اجرا بوده  تر باشد و در عین حال توسط دستگاهبهتر دیده شده و نورپردازی صحنه زیباها  مدل

 و پردازنده کمتری مصرف کند.

کنیم. در زیر با یک مثال به توضیحات ابتدایی را اضافه می  mirrorابتدا پس از درست کردن پروژه پکیج  

می پکیج  نوع    پردازیم.این  پکیج  این  میشبکهدر  استفاده  که  سرورای  نوع  آن    ۸موکل- کنیم  در  که  است 

بقیه   به  یا عواقب آن را  ارسال کرده سرور پس از چک کردن آن جواب و  موکل)بازیکن( دستور را به سرور 

  شود که دیتا کمتری استفاده شده زیرا بازیکنان تنها به سرور دیتا دهد. این نوع انتقال باعث میها انتقال میموکل

های بزرگ سرور در  کند. در شرکت باشد و از تقلب کردن بازیکنان جلوگیری میتر میدهند و ایمنانتقال می

 
7 Render Pipeline 
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هایی همچون بازی ما که به صورت شخصی ساخته شده است معمولا یکی  داخل شرکت قرار دارد ولی در بازی

 سازد. ا میشوند که در بازی ما کسی است که مسابقه را در ابتداز موکلین سرور می

ساخته شده است، این    mirrorکنیم که توسط پکیج  در عکس زیر یک  بازی کوچک مثال مشاهده می

است که یک توپ بین دو بازیکن    pongشود این بازی  نوع شبکه پیاده سازی شده است. همانطور که مشاهده می

کند، دکمه دوم بازیکنی را به سرور  شود دکمه اول از سمت چپ بالا بازیکن را سرور و بازیکن میجا میجابه

مشاهده    clientکند. آدرسی که در مقابل دکمه  کند و دکمه سوم کامپیوتر را فقط تبدیل به سرور میمتصل می

 شود. کنیم آدرسی است که بازیکن به آن متصل میمی

 

 mirrorآنلاین با استفاده از یونیتی و  pongبازی ( ۱۲شکل 

ها مشاهده کردیم این شی که در تمام ای به نام مدیر شبکه صحبت کرده و در نموداردر فصل قبل از شی

دهد. اجزای مهم آن که در  هایی که با شبکه کار دارد را انجام میصفحات بازی موجود است این شی عملیات

 کنیم.زیر آن را مشاهده می شکل
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 mirrorاجزای تشکیل دهنده شی مدیر شبکه در ( ۱۳شکل 

دهد. جز است که دستگاه را به شبکه متصل کرده و دیتا را انتقال می  ۹در عکس بالا جز مهم آن حامل

 ۱۱ساخته دهد. پیشتوانند متصل شوند را نشان میاست که تعداد بازیکنانی که می  ۱۰مهم دیگر بیشترین متصلین 

شود سیستم یک شی با نام بازیکن جدید در بازیکن هم جز مهم دیگری است که زمانی که بازیکنی اضافه می

 کند. سازد که از این پیش ساخته استفاده میصفحه می

 

 Mirrorدر  NetworkIdentityمولفه ( ۱۴شکل 

بالا وجود دارد که    ۱۲بازیکن مولفه ای که با اینترنت و مدیر شبکه سروکار دارند مانند پیش ساخته  در اشیا

 ها بگیرد.ها منتقل و از آنها را شناخته و دستوراتی که نیاز است را به آنشود مدیر شبکه آن باعث می

شود  شود در مولفه مدیر شبکه روندهایی صدا زده میکند به سرور متصل میزمانی که بازیکن تلاش می

شوند  های بازیکن برای متصل شدن به سرور صدا زده میر تمام تلاش یکی از آنهاست که د  OnStartClientکه 

شود که بازیکن موفق به اتصال صحیح به سرور  تنها زمانی صدا زده می  OnClientConnectدرحالی که روند  

ب  شوند که به ترتیافتد. در سرور نیز روندهایی صدا زده میشده باشد. اتفاقات بالا در سیستم بازیکن اتفاق می

OnServerConnect   شود که بازیکن موفق به متصل شدن به سرور شده است، پس از چند  که زمانی صدا زده می

شود و در آخر  ساخته می Create Playerشود، پس از آن بازیکن در روند صدا زده می OnServerReadyلحظه 

OnServerAddPlayer کند. شود که بازیکن را به سرور اضافه میصدا زده می 

ها ها را تغییر دهد این متغیرها وجود دارد که سرور میتواند آندر شی بازیکن و دیگر اشیا انواعی از متغیر

شود. مثال: نام نمایش داده  مشخص می  SyncVarکنیم به صورت  دهیم و مشخص میکه توسط سرور تغییر می

 شده بازیکن ، رنگ بازیکن 

[SyncVar] [SerializeField] Private string displayName = “Name”; 

[SncVar] [SerializeField] Private Color displayColor = Color.black; 
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هایی را ( ، همچنین سرور نیز عملیاتCommandهایی را در سرور صدا بزند)توانند فرمانبازیکنان می

 های بازیکنان صدا بزند. خواهد روی تمام دستگاه می

[Command] private void CmdSetDisplayName(string newDisplayName) 

{ 

   SetDisplayName(newDisplayName); 

} 

[ClientRpc] private void RpcNewName(string newDisplayName) 

{ 

   Debug.Log(newDisplayName); 

}    
 

ها در آن تغییر مکان  شیهایی که است که برای بازی  network transformای به نام یکی دیگر از مولفه

ای که تغییر  کنند نیاز است که باید در هر شیدهند همچون بازی ما که سربازان در آن حرکت میو اندازه می

 کنیم.دهد نیاز است. این مولفه را در زیر مشاهده میمکان می

 

 Mirrorدر  network transformمولفه ( ۱۵شکل 

یابی نیروهای داخل بازی لازم وجود دارد که برای هوش مصنوعی و راهمولفه مهمی که در پروژه ما  

کنیم، مناطق آبی قابل پیمایش توسط هوش مصنوعی ما است که در عکس زیر مشاهده می  Navigationاست  

 خواهد بود.

 

 یابی در یونیتی پنل راه( ۱۶شکل 
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توسط بازیکن به قطعه کد   Navigationبرای حرکت یک نیرو با مولفه بالا و استفاده از هوش مصنوعی 

 کنیم. استفاده می SetDestinationرود که از می positionزیر نیاز داریم که در آن نیرو از مکان خود به نقطه 

[Command] private void CmdMove(Vector3 position) 

{ 

   If (!NavMesh.SamplePosition(position, out NavMeshHit hit, 1f, NavMesh.AllAreas)) { return; } 

   Agaent.SetDestination(hit.position); 

} 

 

برای اینکه بتوانیم با کلیک راست موس نیرو را به مکان مشخصی در صفحه بفرستیم که در بالا با رنگ  

استفاده کنیم که همچون شلیک کردن یک لیزر از موس به   Rayایم باید از کرده های ممکن را مشخص آبی مکان

مکان داخل صفحه است و سپس پس از مشخص شدن مکان با موس کد بالا صدا زده شده و مکان به آن به  

ود شکه در هر فریم از بازی صدا زده می  Updateشود، در زیر این کد را که در متد  داده می  positionعنوان  

 کنیم. مشاهده می

[ClientCallback] 

Private void Update() 

{ 

   If (!hasAuthority) { return; } 

   If (!Input.GetMouseButtonDown(1)) { return; } 

   Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Input.mousePosition); 

   If (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity)) { return; } 

   CmdMove(hit.point); 

} 

 

را داشته باشد که در    Nav Mesh Agentای به نام  استفاده کند باید مولفه  Navmeshبرای آنکه یک شی بتواند از  

 زیر آمده است. 
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 در یونیتی  nav mesh agentمولفه  (۱۷شکل 

 ارتفاع شی است.   heightشعاع شی،    radiusسرعت چرخش،    angular speedسرعت شی،    speedدر این مولفه  

رسیم. برای این که یک شی را بتوان در یک  ها میها و نیروحال به موضوع ساخت و تعلیم ساختمان

( کرد باید آن را به spawnساخته شده است در طول بازی به صفحه اضافه)  mirrorبازی اینترنتی که به کمک  

( به آن اضافه Unitبینیم که یک نیرو)اضافه کرد که در عکس زیر می Registered Spawnable Prefabsقسمت 

 ایم. کرده

 

 مدیر شبکه Registerered Spawnable Prefab کردن یک شی به بخشاضافه  ( ۱۸شکل 

سازیم و در آن یک شکل سه  ساخته شود می خواهیم نیرو از آن  حال یک شی ب اسم ساختمانی که می

دهیم تا بازیکن بتواند روی آن کلیک بکند و نیروها موقع حرکت از درون  قرار می  Colliderبعدی و یک مولفه  

 آن رد نشوند. 

دهیم و  قرار می  transformشارپ ساخته و در آن دو متغییر شی و  : حال یک کد سیUnitSpawnerکد  

خوایم تا آن را کنیم و پس از آن از سرور میمی Instantiateساخته نیرو ماست همان پیشدر یک متد شی را که 

 تولید کند. در عکس زیر این کد آمده است. 

public class UnitSpawner : NetworkBehaviour, IPointerClickHandler 

{ 

    [SerializeField] private GameObject unitPrefab = null; 

    [SerializeField] private Transform unitSpawnPoint = null; 

    #region Server 



۴۶ 

    [Command] 

    private void CmdSpawnUnit() 

    { 

        GameObject unitInstance = Instantiate( 

            unitPrefab, 

            unitSpawnPoint.position, 

            unitSpawnPoint.rotation); 

        NetworkServer.Spawn(unitInstance, connectionToClient); 

    } 

    #endregion 

 

حال متد زیر را برای آنکه هر وقت روی شی کلیک چپ موس انجام شد و بازیکن به ساختمان  

 دهیم. بالا را صدا بزند قرار میدسترسی داشت متد 

    #region Client 

    public void OnPointerClick(PointerEventData eventData) 

    { 

        if (eventData.button != PointerEventData.InputButton.Left) { return; } 

        if (!hasAuthority) { return; } 

        CmdSpawnUnit(); 

    } 

    #endregion 

} 

 

خواهیم خواهیم هر تعداد نیرو که میاز آنجایی که یک بازی استراتژی دارای نیروهای بسیاری است ما می

 گیرد داریم. ها دستور دهیم برای اینکار ابتدا به کد زیر که در شی نیرو قرار میرا انتخاب کرده و به آن

گیرد  ها دو عکس که در زیر نیرو قرار میداریم که در موتور یونیتی به آننیاز    UnityEventدر این کد دو  

 شود. شود غایب میشود نمایان و زمانی که انتخاب نمیو زمانی که نیرو انتخاب می 

public class Unit : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private UnityEvent onSelected = null; 

    [SerializeField] private UnityEvent onDeselected = null; 

    #region Client 

    [Client] 

    public void Select() 

    { 

        if (!hasAuthority) { return; } 

        onSelected?.Invoke(); 

    } 

    [Client] 

    public void Deselect() 

    { 

        if (!hasAuthority) { return; } 
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        onDeselected?.Invoke(); 

    } 

    #endregion 

} 

 

گذاریم نیاز داریم که در آن کد زیر به عنوان یک مولفه  حال به یک شی که نام آن را انتخابگر نیرو می

دکمه چپ موس   کند که آیایابد، سپس در هر فریم تست میاین مولفه در ابتدا دروبین را می  قرار داده شده باشد.

اند را رها کرده و اگر نیرویی زیر  فشار داده شده است اگر فشار داده شده بود نیروهایی که اگر قبلا انتخاب شده

 کند.موس در صفحه بود و مطعلق به بازیکن بود آن را انتخاب می

public class UnitSelectionHandler : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private LayerMask layerMask = new LayerMask(); 

    private Camera mainCamera; 

    private List<Unit> selectedUnits = new List<Unit>(); 

    private void Start() 

    { 

        mainCamera = Camera.main; 

    } 

    private void Update() 

    { 

        if (Mouse.current.leftButton.wasPressedThisFrame) 

        { 

            foreach (Unit selectedUnit in selectedUnits) 

            { 

                selectedUnit.Deselect(); 

            } 

            selectedUnits.Clear(); 

        } 

        else if (Mouse.current.leftButton.wasReleasedThisFrame) 

        { 

            ClearSelectionArea(); 

        } 

    } 

    private void ClearSelectionArea() 

    { 

        Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 

        if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, layerMask)) { return; } 

        if (!hit.collider.TryGetComponent<Unit>(out Unit unit)) { return; } 

        if (!unit.hasAuthority) { return; } 

        selectedUnits.Add(unit); 

        foreach(Unit selectedUnit in selectedUnits) 

        { 

            selectedUnit.Select(); 

        } 

    } 

} 
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حال برای آنکه تنها به نیروی انتخاب شده دستور وارد کنیم به کدی به نام دستور دهنده به نیرو نیاز  

کنیم، سپس در هر فریم در محلی که کلیک راست کنیم اگر محل  ن مانند بالا ابتدا دوربین را پیدا میداریم که در آ

قابل رفت و آمد باشد اگر نیرویی در انتخاب ما باشد که در کد بالا ذخیره شده است آن را به محل کلیک راست 

 ایم.دهیم. کد ذکر شده را در زیر نمایش دادهشده انتقال می

public class UnitCommandGiver : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private UnitSelectionHandler unitSelectionHandler = null; 

    [SerializeField] private LayerMask layerMask = new LayerMask(); 

    private Camera mainCamera; 

    private void Start() 

    { 

        mainCamera = Camera.main; 

    } 

    private void Update() 

    { 

        if (!Mouse.current.rightButton.wasPressedThisFrame) { return; } 

        Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 

        if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, layerMask)) { return; } 

        TryMove(hit.point); 

    } 

    private void TryMove(Vector3 point) 

    { 

        foreach(Unit unit in unitSelectionHandler.SelectedUnits) 

        { 

            unit.GetUnitMovement().CmdMove(point); 

        } 

    } 

} 

 

همچنین زیرا نیازی به حرکت نیرو در کد قبلی )حرکت نیرو( نداریم و به صورت بالا آن را حرکت  

 کند. زیر کاهش پیدا میدهیم کد به صورت می

public class UnitMovement : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private NavMeshAgent agent = null; 

    #region Server 

    [Command] 

    public void CmdMove(Vector3 position) 

    { 

        if (!NavMesh.SamplePosition(position, out NavMeshHit hit, 1f, NavMesh.AllAreas)) { return; } 

        agent.SetDestination(hit.position); 

    } 

    #endregion 
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} 

 

حال برای ذخیره نیروهای هر بازیکن برای پیشگیری از انتخاب نیروی یک بازیکن توسط یک بازیکن  

ذخیره کنیم که به    RTSPlayerه داخل شی بازیکن به نام  دیگر نیاز داریم تا نیروهای هر بازیکن را در یک مولف 

 شود. صورت زیر انجام می 

زمانی که هر بازیکن  به یک مسابقه اضافه و یا از یک مسابقه خارج شوند باید نیروهای آن نیز وارد و 

انجام    AuthorityHandleUnitDespawnedو    AuthorityHandleUnitSpawnedخارج شوند که این اتفاق در  

شود  شوند و زمانی که سرور بسته میتوانند اضافه  شود نیز مانند بالا نیروها میزمانی که سرور شروع می شود.می

متدهای   در  که  شوند  حذف  سرور  از  نیروها  تا  است  و    ServerHandleUnitSpawnedنیاز 

ServerHandleUnitDespawned شود. انجام می 

یابد و زمانی که ( میOnStopServer( و پایان)OnStartServerمتدهای بالا را زمانی که سرور شروع)

کنیم این کد در زیر  ( اضافه میOnStopClientکند)( یا خروج میOnStartClientملحق شده) بازیکن به بازی  

 آمده است. 

public class RTSPlayer : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private List<Unit> myUnits = new List<Unit>(); 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        Unit.ServerOnUnitSpawned += ServerHandleUnitSpawned; 

        Unit.ServerOnUnitDespawned += ServerHandleUnitDespawned; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        Unit.ServerOnUnitSpawned -= ServerHandleUnitSpawned; 

        Unit.ServerOnUnitDespawned -= ServerHandleUnitDespawned; 

    } 

    private void ServerHandleUnitSpawned(Unit unit) 

    { 

        if (unit.connectionToClient.connectionId != connectionToClient.connectionId) { return; } 

        myUnits.Add(unit); 

    } 

    private void ServerHandleUnitDespawned(Unit unit) 

    { 

        if (unit.connectionToClient.connectionId != connectionToClient.connectionId) { return; } 

        myUnits.Remove(unit); 

    } 

    #endregion 
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    #region Client 

    public override void OnStartClient() 

    { 

        if (!isClientOnly) { return; } 

        Unit.AuthorityOnUnitSpawned += AuthorityHandleUnitSpawned; 

        Unit.AuthorityOnUnitDespawned += AuthorityHandleUnitDespawned; 

    } 

    public override void OnStopClient() 

    { 

        if (!isClientOnly) { return; } 

        Unit.AuthorityOnUnitSpawned -= AuthorityHandleUnitSpawned; 

        Unit.AuthorityOnUnitDespawned -= AuthorityHandleUnitDespawned; 

    } 

    private void AuthorityHandleUnitSpawned(Unit unit) 

    { 

        if (!hasAuthority) { return; } 

        myUnits.Add(unit); 

    } 

    private void AuthorityHandleUnitDespawned(Unit unit) 

    { 

        if (!hasAuthority) { return; } 

        myUnits.Remove(unit); 

    } 

    #endregion 

} 
خواهیم علاوه انتخاب نیروها به صورت هر فرد جدا بوده است ولی از آنجایی که ما میتا به این لحظه  

ها انجام دهیم پس باید کد استراتژی نیروها را به صورت کشیدن موس و انتخاب گروهی آن بر آن در یک بازی

UnitSelectionHandler .را تغیراتی دهیم که در زیر آمده است 

ه آیا کلیک چپ موس فشار داده شده است اگر فشار داده شده بود ما انتخاب  کنیم کدر هر فریم تست می

زمانی است  else ifدهیم، و در آخرین کنیم، سپس اگر دکمه رها شد انتخاب را پایان میکردن نیروها را آغاز می

کنیم رو را آپدیت میایم که در این زمان در هر لحظه محیط انتخاب نیکه ما دکمه را فشار داده و هنوز رها نکرده

 تا زمانی که موس رها شود. 

    private void Update() 

    { 

        if (player == null) 

        { 

            player = NetworkClient.connection.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        } 

        if (Mouse.current.leftButton.wasPressedThisFrame) 

        { 

            StartSelectionArea(); 

        } 

        else if (Mouse.current.leftButton.wasReleasedThisFrame) 
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        { 

            ClearSelectionArea(); 

        } 

        else if (Mouse.current.leftButton.isPressed) 

        { 

            UpdateSelectionArea(); 

        } 

    } 
 

که در زمان شروع شدن فشار دادن کلیک چپ موس انجام شد   StartSelectrionAreaحال به تحلیل  

آوریم سپس مکان موس  اند را از حالت انتخاب درمی پردازیم. در ابتدا تمام نیروهایی که از قبل انتخاب شده می

 کنیم.کردن انتخاب نیروها میرا خوانده و شروع به آپدیت 

    private void StartSelectionArea() 

    { 

        foreach (Unit selectedUnit in SelectedUnits) 

        { 

            selectedUnit.Deselect(); 

        } 

        SelectedUnits.Clear(); 

        unitSelectionArea.gameObject.SetActive(true); 

        startPosition = Mouse.current.position.ReadValue(); 

        UpdateSelectionArea(); 

    } 
 

 پردازیم. شود میکه در زمان نگه داشتن دکمه و حرکت موس انجام می UpdateSelectAreaحال به 

کنیم، در این متغییر طول و عرض موس  خوانیم ذخیره مین مکان حال موس را میکه در آ   Vector2یک

توانیم محیط این مکان را  ذخیره کردیم می  StartSelectionAreaذخیره شده که به کمک مکان اولیه موس که در  

 کنیم.به دست آوریم و این محیط را ذخیره می

    private void UpdateSelectionArea() 

    { 

        Vector2 mousePosition = Mouse.current.position.ReadValue(); 

        float areaWidth = mousePosition.x - startPosition.x; 

        float areaHeight = mousePosition.y - startPosition.y; 

        unitSelectionArea.sizeDelta = new Vector2(Mathf.Abs(areaWidth), Mathf.Abs(areaHeight)); 

        unitSelectionArea.anchoredPosition = startPosition + 

            new Vector2(areaWidth / 2, areaHeight / 2); 

    } 
 

 افتد.ا کردن موس اتفاق میپردازیم که در زمان ره می ClearSelectionAreaحال به تحلیل  
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کنیم،  در این کد ابتدا مربعی که برای کمک به دیده شدن بهتر مکان انتخابی فعال شده بود را غیرفعال می

سپس اگر محیط انتخاب شده صفر بود به این معنی است که بازیکن قسط انتخاب یک نیرو را داشته است که آن  

کنیم، اما اگر محیط بزرگتر از صفر بود تمام نیروهای در  اضافه می  SelectedUnitsکنیم و به لیست  را انتخاب می

 کنیم.اضافه می SelectedUnitsکنیم و به لیست آن محیط را انتخاب می

private void ClearSelectionArea() 

    { 

        unitSelectionArea.gameObject.SetActive(false); 

        if (unitSelectionArea.sizeDelta.magnitude == 0) 

        { 

            Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 

            if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, layerMask)) { return; } 

            if (!hit.collider.TryGetComponent<Unit>(out Unit unit)) { return; } 

            if (!unit.hasAuthority) { return; } 

            SelectedUnits.Add(unit); 

            foreach (Unit selectedUnit in SelectedUnits) 

            { 

                selectedUnit.Select(); 

            } 

            return; 

        } 

        Vector2 min = unitSelectionArea.anchoredPosition - (unitSelectionArea.sizeDelta / 2); 

        Vector2 max = unitSelectionArea.anchoredPosition + (unitSelectionArea.sizeDelta / 2); 

        foreach (Unit unit in player.GetMyUnits()) 

        { 

            Vector3 screenPosition = mainCamera.WorldToScreenPoint(unit.transform.position); 

            if (screenPosition.x > min.x && 

                screenPosition.x < max.x && 

                screenPosition.y > min.y && 

                screenPosition.y < max.y) 

            { 

                SelectedUnits.Add(unit); 

                unit.Select(); 

            } 

        } 

    } 
 

میتوانیم با نگه داشتن دکمه  ایم  های استراتژی معمولا زمانی که یک دسته نیرو را انتخاب کردهدر بازی

شیفت دسته ای دیگر را به انتخاب خود اضافه کنیم، این کار را به کمک یک اضافه کردن دو خط کد زیر به کد  

 بالا انجام میدهیم. 

    private void StartSelectionArea() 

    { 

        if (!Keyboard.current.leftShiftKey.isPressed) 
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        { 

            foreach (Unit selectedUnit in SelectedUnits) 

            { 

                selectedUnit.Deselect(); 

            } 

            SelectedUnits.Clear(); 

        } 

        unitSelectionArea.gameObject.SetActive(true); 

        startPosition = Mouse.current.position.ReadValue(); 

        UpdateSelectionArea(); 

    } 
 

زمانی که شیفت نگه نداشته شده باشد ابتدا تمام نیروهای انتخاب شده  …If(!Keyboardبه کمک خط  

 افتد. کنیم ولی زمانی که دکمه شیفت نگه داشته شده باشد این اتفاق نمیقبلی را از لیست حذف می

    private void ClearSelectionArea() 

    { 

        unitSelectionArea.gameObject.SetActive(false); 

        if (unitSelectionArea.sizeDelta.magnitude == 0) 

        { 

            Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 

            if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, layerMask)) { return; } 

            if (!hit.collider.TryGetComponent<Unit>(out Unit unit)) { return; } 

            if (!unit.hasAuthority) { return; } 

            SelectedUnits.Add(unit); 

            foreach (Unit selectedUnit in SelectedUnits) 

            { 

                selectedUnit.Select(); 

            } 

            return; 

        } 

        Vector2 min = unitSelectionArea.anchoredPosition - (unitSelectionArea.sizeDelta / 2); 

        Vector2 max = unitSelectionArea.anchoredPosition + (unitSelectionArea.sizeDelta / 2); 

 

        foreach (Unit unit in player.GetMyUnits()) 

        { 

            if (SelectedUnits.Contains(unit)) { continue; } 

            Vector3 screenPosition = mainCamera.WorldToScreenPoint(unit.transform.position); 

            if (screenPosition.x > min.x && 

                screenPosition.x < max.x && 

                screenPosition.y > min.y && 

                screenPosition.y < max.y) 

            { 

                SelectedUnits.Add(unit); 

                unit.Select(); 

            } 

        } 

    } 
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با انجام اینکار زمانی که ما مستطیلی درست کردیم که نیروی    …)if(SelecetedUnits.Containsدر خط  

 شود. اضافه نمیتکراری داخلش بود آن نیرو دوباره به لیست نیروهای انتخاب شده 

تا به حال در بازی ما هرگاه چند نیرو را به یک مکان بفرستیم برای رسیدن به آن مکان به هم فشار وارد  

  Nav Mesh Agentشدند حال برای حل این مشکل در مولفه  کرده و پس از رسیدن به نزدیکی مکان متوقف نمی
دهیم سپس کد استفاده از آن ابتدا به آن یک عدد میوجود دارد که برای    Stopping Distanceمتغییری به اسم  

 کنیم.اضافه می UnitMovementزیر را به 

رسید آن را متوقف   Stoppong Distanceبا استفاده از کد زیر در زمانی که نیرو به مکانی نزدیکتر از  

به یکدیگر فشار وارد نکرده  کنیم تا به این وسیله نیروها برای رسیدن به مرکز نقطه اشاره شده توسط بازیکن  می

 و متوقف شوند. 

    [ServerCallback] 

    private void Update() 

    { 

        if (!agent.hasPath) { return; } 

        if (agent.remainingDistance > agent.stoppingDistance) { return; } 

        agent.ResetPath(); 

    } 
 

نیروها میحال وارد بحث نش به یکدیگر و ساختمانانه گیری  بازی استراتژی نیروها  ها  شویم. در هر 

حمله کرده و سعی در از بین بردن هم به کمک حمله از راه دور و یا نزدیک دارند. برای این کار ما به دو مولفه 

 جدید نیاز داریم. 

۱-   Targetableشود  شوند قرار داده مینشانه گرفته میهایی که  )نشانه گرفته شده(: این مولفه در شی

 ها و کارگران و سربازان که به شکل زیر است.مانند: ساختمان

public class Targetable : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Transform aimAtPoint = null; 

    public Transform GetAimAtPoint() 

    { 

        return aimAtPoint; 

    } 
} 
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قرار دارد که محل نشانه گرفتن دیگر نیروها به این شی است که در    transformدر کد بالا یک مولفه  

 GetAimAtPointهای دیگر با نام  دهیم. همچنین یک متد برای گرفتن این مکان در مولفهیونیتی آن را قرار می
 است.

۲-  Targeterگیرد خواهند نشانه گیری و حمله کنند قرار میهایی که می )نشانه گیر(: این مولفه در شی

 مانند: سربازان ماشینالات جنگی که به شکل زیر است.

 در آن یک مولفه نشانه گرفته شده قرار دارد که هدف شی است.

که اگر شی دارای مولفه نشانه گرفته شده بود به هدف به این صورت است    CmdSetTargetدر متد  

 شود. مولفه داده می 

شود که در زمانی مورد استفاده است که هدف نابود  نیز هدف خالی گذاشته می   ClearTargetدر متد  

 بینیم. شده یا مقصد توسط بازیکن تغییر پیدا کرده است. این مولفه را در زیر می

public class Targeter : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Targetable target; 

    #region Server 

    [Command] 

    public void CmdSetTarget(GameObject targetGameObject) 

    { 

        if (!targetGameObject.TryGetComponent<Targetable>(out Targetable newTarget)) { return; } 

        target = newTarget; 

    } 

    [Server] 

    public void ClearTarget() 

    { 

        target = null; 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    #endregion 

} 
 

 اضافه کنیم. UnitCommandGiverبرای استفاده از مولفه بالا در نیروها نیاز داریم تا کد زیر را به کد 

    private void Update() 

    { 

        if (!Mouse.current.rightButton.wasPressedThisFrame) { return; } 

        Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 
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        if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, layerMask)) { return; } 

        if (hit.collider.TryGetComponent<Targetable>(out Targetable target)) 

        { 

            if (target.hasAuthority) 

            { 

                TryMove(hit.point); 

                return; 

            } 

            TryTarget(target); 

            return; 

        } 

        TryMove(hit.point); 

    } 
 

را    Targetableای که به آن اشاره شده مولفه  در کد بالا یک اگر به کد اضافه شده که در آن اگر شی

شود که متد دیگری  که به معنی سعی در نشانه گیری است انجام می  TryTargetداشت و بازیکن ما مالک آن نبود  

 اضافه شود که در زیر آمده است. UnitCommandGiverاست که باید به کد 

    private void TryTarget(Targetable target) 

    { 

        foreach (Unit unit in unitSelectionHandler.SelectedUnits) 

        { 

            unit.GetTargeter().CmdSetTarget(target.gameObject); 

        } 

    } 
 

که در بالاتر برای حرکت آمده بود باید به ازای هر نیروی انتخاب شده    TryMoveدر این کد همانند متد  

 شود. آمده بود صدا زده می Targetableکه در بالاتر برای گرفتن مولفه  CmdSetTargetدر آن نیرو  ما 

گیری شده حرکت کند نیاز به تغییر  گیری به حرکت به سمت شی نشانهحال برای آنکه نیرو پس از نشانه

کند قسمت زیر را اضافه کنیم. ابتدا از مولفه است. باید در قسمتی که هر فریم تغییر می  UnitMovementکد  

Targeter  گیری وجود داشت، اگر مکان نیرو ما  گیریم، سپس اگر شی نشانهای نشانه گیری شده باشد میاگر شی

کند و پس از رسیدن به شعاع دنبال کردن  ای بیشتر از شعاع دنبال کردن باشد نیرو به سمت شی حرکت میفاصله 

 کند.توقف می

    [ServerCallback] 

    private void Update() 

    { 

        Targetable target = targeter.GetTarget(); 

        if (target != null) 

        { 
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            if((target.transform.position - transform.position).sqrMagnitude > chaseRange * chaseRange) 

            { 

                agent.SetDestination(target.transform.position); 

            } 

            else if(agent.hasPath) 

            { 

                agent.ResetPath(); 

            } 

            return; 

        } 

ایم برای  قسمت شلیک به سمت هدف رسیدهپس از نشانه گیری هدف و حرکت به سمت آن حال به  

را که    UnitProjectileکار نیاز داریم تا یک شی برای شلیک بسازیم. پس از ساخت یک شی نیاز داریم مولفه  این

 دهیم به آن اضافه کنیم.در زیر توضیح می

public class UnitProjectile : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Rigidbody rb = null; 

    [SerializeField] private float destroyAfterSeconds = 5f; 

    [SerializeField] private float launchForce = 10f; 

    void Start() 

    { 

        rb.velocity = transform.forward * launchForce; 

    } 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        Invoke(nameof(DestroySelf), destroyAfterSeconds); 

    } 

    [Server] 

    private void DestroySelf() 

    { 

        NetworkServer.Destroy(gameObject); 

    } 

} 
 

مولفعه فیزیکی برای تشخیص برخورد و   است که یک  Rigidbodyیک متغییر از نوع    rbدر کد بالا  

یک متغیر از نوع عدد اعشاری است که زمان نابودی    destroyAfterSecondsاعمال جاذبه روی جسم است.  

یک متغیر از نوع عدد اعشاری است که سرعت پرتاب گلوله   launchForceگلوله پس از به وجود آمدن است.  

 دهد.را نشان می 

 کنیم. شود گلوله را به سمت روبرو با سرعت پرتاب بالا شلیک میوجود آمدن گلوله شروع میدر شروع که با به  
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که یک متد برای نابودی گلوله است را پس از زمان نابودی    DestorySelfدستور    OnStartServerدر  

 کنیم. مشخص شده صدا می

مولفه نشانه گیر داخل   targeterزیر    کنیم. در مولفهحال مولفه زیر را ساخته و به نیروی مهاجم اضافه می

مکان به وجود آمدن گلوله    projectileSpawnPointساخته گلوله ماست،  شی پیش  projectilePrefabنیرو است،  

 rotationSpeedدوره تناوب شلیک گلوله است،    fireRateشعاع شلیک گلوله است،    fireRangeدر نیرو است،  
 ست.میزان چرخش نیرو در زمان شلیک ا 

از مولفه   به آن شلیک  گیریم سپس اگر هدفی وجود داشت و میمی  targeterابتدا هدف را  توانستیم 

کنیم)داخل شعاع شلیک باشد( نیرو مهاجم به سمت هدف در صورت نیاز میچرخد و در دوره تناوب شلیک 

 کند. گلوله را شلیک می

public class UnitFiring : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Targeter targeter = null; 

    [SerializeField] private GameObject projectilePrefab = null; 

    [SerializeField] private Transform projectileSpawnPoint = null; 

    [SerializeField] private float fireRange = 5f; 

    [SerializeField] private float fireRate = 1f; 

    [SerializeField] private float rotationSpeed = 20f; 

    private float lastFireTime; 

    [ServerCallback] 

    private void Update() 

    { 

        Targetable target = targeter.GetTarget(); 

        if (target == null) { return; } 

        if (!CanFireAtTarget()) { return; } 

        Quaternion targetRotation = 

            Quaternion.LookRotation(target.transform.position - transform.position); 

        transform.rotation = Quaternion.RotateTowards( 

            transform.rotation, targetRotation, rotationSpeed * Time.deltaTime); 

        if (Time.time > (1 / fireRate) + lastFireTime) 

        { 

            Quaternion projectileRotation = Quaternion.LookRotation( 

                target.GetAimAtPoint().position - projectileSpawnPoint.position); 

            GameObject projectileInstance = Instantiate( 

                projectilePrefab, projectileSpawnPoint.position, projectileRotation); 

            NetworkServer.Spawn(projectileInstance, connectionToClient); 

            lastFireTime = Time.time; 

        } 

    } 

    [Server] 

    private bool CanFireAtTarget() 

    { 
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        return (targeter.GetTarget().transform.position - transform.position).sqrMagnitude 

            <= fireRange * fireRange; 

    } 

} 
 

کند باید کدی برای میزان سلامتی و کم  رود و برخورد میحال که گلوله شلیک شده و به سمت شی می

 کردن آن بنویسیم. 

  currentHealthترین میزان سلامتی است و  بیش  maxHealthکه سلامتی هر شی است    Healthدر مولفه  
 سلامتی حال حاضر آن است.

شود سلامتی حال حاضر برابر با بیشترین آید اجرا میکه زمانی که شی بی وجود می  OnStartServerدر  

 سلامتی است. 

ای که  شود اگر سلامتی صفر نبود سلامتی به میزان صدمهکه در گلوله صدا زده می  DealDamageدر  

که زمان نابودی شی است صدا زده   ServerOnDieشود و اگر سلامتی برابر صفر بود  کند کم میوله وارد میگل

 بینیم.شود. این مولفه را در زیر میمی

public class Health : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private int maxHealth = 100; 

    [SyncVar] 

    private int currentHealth; 

    public event Action ServerOnDie; 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        currentHealth = maxHealth; 

    } 

    [Server] 

    public void DealDamage(int damageAmount) 

    { 

        if (currentHealth == 0) { return; } 

        currentHealth = Mathf.Max(currentHealth - damageAmount, 0); 

        if (currentHealth != 0) { return; } 

        ServerOnDie?.Invoke(); 

        Debug.Log("We Died"); 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    #endregion 

} 
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بدهیم تا در زمان برخورد سلامتی نیرو یا ساختمان برخورد    UnitProjectileحال باید تغییراتی در کد  

 کرده را کاهش دهد.

را اضافه کنیم که در زمان برخورد با اجسام دیگر    OnTriggerEnterشتیم متد  باید به کدی که قبل دا

کنیم که اگر با نیرو یا ساختمانی که متعلق به بازیکن صاحب نیرو است شود. در این کد ابتدا چک میصدا زده می

که در بالا ذکر   DealDamageبرخورد کرده است اتفاقی نیافتد، در غیر این صورت مولفه سلامتی شی را گرفته و  

 بینیم.کند. در زیر این مولفه را میزنیم و پس از آن خود گلوله را نابود میایم را صدا میکرده

public class UnitProjectile : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Rigidbody rb = null; 

    [SerializeField] private int damageToDeal = 20; 

    [SerializeField] private float destroyAfterSeconds = 5f; 

    [SerializeField] private float launchForce = 10f; 

    void Start() 

    { 

        rb.velocity = transform.forward * launchForce; 

    } 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        Invoke(nameof(DestroySelf), destroyAfterSeconds); 

    } 

    [ServerCallback] 

    private void OnTriggerEnter(Collider other) 

    { 

        if (other.TryGetComponent<NetworkIdentity>(out NetworkIdentity networkIdentity)) 

        { 

            if (networkIdentity.connectionToClient == connectionToClient) { return; } 

        } 

        if(other.TryGetComponent<Health>(out Health health)) 

        { 

            health.DealDamage(damageToDeal); 

        } 

        DestroySelf(); 

    } 

    [Server] 

    private void DestroySelf() 

    { 

        NetworkServer.Destroy(gameObject); 

    } 

} 
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ایم که بتوانیم سلامتی  ای که دارای سلامتی است رسیدهحال به مرحله قرار دادن یک تصویر بالای هر شی

 HealthDisplayهای خود و رقیب را مشاهده کنیم. برای این کار به یک مولفه جدید به نام  نیروها و ساختمان
 کنید.داریم که در زیر مشاهده می

دهیم، سپس  ها است قرار میدر این مولفه ابتدا یک مولفه سلامتی که برای هر کدام از نیروها و ساختمان

 دهد. از آن یک تصویر که سلامتی ما را نمایش مییک شی که شی پدر تصویر نمایش سلامتی ما است، پس  

کنیم تا تصویر نمایش داده شود  در زمان قرار گرفتن موس بر روی نیرو یا ساختمان شی پدر را فعال می

نیز عرض عکس را به    HandleHealthUpdatedکنیم. در متد  و در زمان خارج کردن موس شی را غیر فعال می

 دهیم. کنیم و نمایش مییم بر کل میزان سلامتی می مقدار سلامتی حال حاضر تقس

public class HealthDisplay : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Health health = null; 

    [SerializeField] private GameObject healthBarParent = null; 

    [SerializeField] private Image healthBarImage = null; 

    private void Awake() 

    { 

        health.ClientOnHealthUpdated += HandleHealthUpdated; 

    } 

    private void OnDestroy() 

    { 

        health.ClientOnHealthUpdated -= HandleHealthUpdated; 

    } 

    private void OnMouseEnter() 

    { 

        healthBarParent.SetActive(true); 

    } 

    private void OnMouseExit() 

    { 

        healthBarParent.SetActive(false); 

    } 

    private void HandleHealthUpdated(int currentHealth, int maxHealth) 

    { 

        healthBarImage.fillAmount = (float)currentHealth / maxHealth; 

    } 

} 
سلامتی  تغییر  زمان  تا  داده  تغییر  را  سلامتی  مولفه  باید  ساختیم  را  مولفه  این  که  حال 

HandleHealthUpdated    نام به  متدی  به  را  سلامتی  حال  مقدار  کار  این  برای  بزند.  صدا  را 

HandleHealthUpdated    سلامتی کد  خود  متد می  hookدر  در  سپس  شود،  زده  صدا  تغییر  زمان  تا  کنیم 
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HandleHealthUpdated  کنیم تا صدا زده شده و کد  مقدار جدید را با مقدار قبلی جایگزین میHealthDisplay 
 آن را نمایش دهد. 

یک عکس برای جلو که نشان    در یونیتی ساخته و در آن یک عکس عقب و  Canvasحال یک شی  

آوریم تا با مقدار اعشاری داخل کد  در می  Filledرا به حالت    Image Typeسازیم و  دهنده سلامتی است می

 ایم. های آن در زیر نشان دادهسازگاری داشته باشد. این شی را با مولفه

  HealthDisplayلفه  دهیم و در هر شی یک موسپس این شی را داخل هر شی دارای سلامتی قرار می
 دهیم.دهیم و اجسام لازم را داخل آن قرار میقرار می

 

 شی رابط کاربری میزان سلامتی( ۱۹شکل 

رسد نابود  ها و نیروها رو اضافه کنیم تا زمانی که سلامتی آنها به صفر میحال باید نابود شدن ساختمان

 های بازیکن پاك شود. شده و از لیست شی

که ساختمان ماست انجام دهیم. سه متد باید اضافه شود.   UnitSpawnerبرای این کار ابتدا تغییراتی در  

کند  مولفه سلامتی اضافه می  ServerOnDieرا به عنوان اکشن به    ServerHandleDieکه متد    OnStartServerـ  ۱

شود.   زده  صدا  رسید  صفر  به  سلامتی  که  زمانی  م  OnStopServer  -۲تا  از     ServerHandleDieتد  که  را 

ServerOnDie  ۳کند.  کم می-  ServerHandleDie    که شی ما که همان ساختمان باشد را از سرور و صفحه بازی

 کند. پاك می
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 کنیم. را در زیر مشاهده می  UnitSpawnerتغییرات کد 

public class UnitSpawner : NetworkBehaviour, IPointerClickHandler 

{ 

    [SerializeField] private Health health = null; 

    [SerializeField] private GameObject unitPrefab = null; 

    [SerializeField] private Transform unitSpawnPoint = null; 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        health.ServerOnDie += ServerHandleDie; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        health.ServerOnDie -= ServerHandleDie; 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleDie() 

    { 

        NetworkServer.Destroy(gameObject); 

    } 

    [Command] 

    private void CmdSpawnUnit() 

    { 

        GameObject unitInstance = Instantiate( 

            unitPrefab, 

            unitSpawnPoint.position, 

            unitSpawnPoint.rotation); 

        NetworkServer.Spawn(unitInstance, connectionToClient); 

    } 

    #endregion 

 

دهیم که در زیر کد تغییر یافته  نیز که همان نیرو ماست نیز همین تغییرات بالا را انجام می  Unitدر مولفه  

 کنیم. آن را مشاهده می

public class Unit : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Health health = null; 

    [SerializeField] private UnitMovement unitMovement = null; 

    [SerializeField] private Targeter targeter = null; 

    [SerializeField] private UnityEvent onSelected = null; 

    [SerializeField] private UnityEvent onDeselected = null; 

    public static event Action<Unit> ServerOnUnitSpawned; 

    public static event Action<Unit> ServerOnUnitDespawned; 

    public static event Action<Unit> AuthorityOnUnitSpawned; 

    public static event Action<Unit> AuthorityOnUnitDespawned; 

    public UnitMovement GetUnitMovement() 

    { 

        return unitMovement; 
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    } 

    public Targeter GetTargeter() 

    { 

        return targeter; 

    } 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        ServerOnUnitSpawned?.Invoke(this); 

        health.ServerOnDie += ServerHandleDie; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        health.ServerOnDie -= ServerHandleDie; 

        ServerOnUnitDespawned?.Invoke(this); 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleDie() 

    { 

        NetworkServer.Destroy(gameObject); 

    } 

    #endregion 

 

حال برای آنکه اگر نیرویی در انتخاب بود و نابود شد هنوز در حالت انتخاب شده نباشد زیرا لیست  

اروری به وجود نیاید، که تغییرات زیر نیازمند    است باید آن نیرو را از لیست حذف کنیم تا  nullدارای یک متغییر  

 است.

اضافه    AuthorityOnUnitDespawnedرا به اکشن    AuthorityHandleDespawnedباید متد    Startبه  

را نیز اضافه    OnDestroyصدا زده شود. باید متد    AuthorityHandleDespawnedکرد تا زمان نابود شدن نیرو  

متد   و  اکشن    AuthorityHandleDespawnedکرد  از  دیگر    AuthorityOnUnitDespawnedرا  زیرا  کرد  کم 

نیز نیرو مربوطه که نابود شده است را از لیست    AuthorityHandleDespawnedدر متد    نیازی به آن نخواهد بود.

 کنیم تا مشکلی که بالاتر گفتیم ایجاد نشود. نیروهای انتخاب شده حذف می

public class UnitSelectionHandler : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private RectTransform unitSelectionArea = null; 

    [SerializeField] private LayerMask layerMask = new LayerMask(); 

    private Vector2 startPosition; 

    private RTSPlayer player; 

    private Camera mainCamera; 

    public List<Unit> SelectedUnits { get; } = new List<Unit>(); 

    private void Start() 

    { 
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        mainCamera = Camera.main; 

        Unit.AuthorityOnUnitDespawned += AuthorityHandleUnitDespawned; 

    } 

    private void OnDestroy() 

    { 

        Unit.AuthorityOnUnitDespawned -= AuthorityHandleUnitDespawned; 

    } 

    private void AuthorityHandleUnitDespawned(Unit unit) 

    { 

        SelectedUnits.Remove(unit); 

    } 
برای برد و باخت در یک بازی استراتژی بازیکن باید قلعه اصلی یا مرکز فرماندهی رقیب خود را نابود 

باید    UnitSpawnerکند پس ما نیاز به یک ساختمان که مرکز فرماندهی باشد داریم برای این کار یک مولفه مانند  

 ود. شسازد ولی نابودی آن موجب باخت بازیکن میبسازیم که نیرویی نمی

سازیم تا در آینده به  را می  ServerOnBaseDespawnedو    ServerOnBaseSpawnedابتدا دو اکشن  

بسازیم. را  باخت  و  برد  سیستم  آن  متد    کمک  متد   ServerHandleDieمتد    OnStartServerدر  به  را 

ServerOnDie  در متد  .  صدا زده شودکنیم تا هنگام صفر شدن سلامتی این ساختمان متد ما  سلامتی اضافه می

OnStopServer    متد می  ServerHandleDieنیز  حذف  نیاید. را  پیش  آینده  در  مشکلی  تا  متد   کنیم  در 

ServerHandleDie  شود که سلامتی ساختمان  کنیم که زمانی صدا زده مینیز این ساختمان را از سرور پاك می

 کد این مولفه در زیر آورده شده است. صفر شود.

public class UnitBase : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Health health = null; 

    public static event Action<UnitBase> ServerOnBaseSpawned; 

    public static event Action<UnitBase> ServerOnBaseDespawned; 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        health.ServerOnDie += ServerHandleDie; 

        ServerOnBaseSpawned?.Invoke(this); 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        ServerOnBaseDespawned?.Invoke(this); 

        health.ServerOnDie -= ServerHandleDie; 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleDie() 

    { 

        NetworkServer.Destroy(gameObject); 

    } 
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    #endregion 

    #region Client 

    #endregion 

} 

 

حال باید یک شی و یک مولفه برای سیستم برد و باخت درست کنیم در این مولفه که کد آن را در زیر  

ها که شی اصلی هر بازیکن است و با اضافه شدن بازیکن  کنیم ابتدا یک لیست از تمام مرکز فرماندهیمشاهده می

 دهیم.شود قرار میبه مسابقه اضافه می

شود یک مرکز فرماندهی سازیم که هر بار که بازیکنی اضافه میرا می  ServerHandleBaseSpawnedمتد  

آن اضافه می شود که یک مرکز  سازیم که زمانی صدا زده میار می  ServerHandleDespawnedمتد    شود.به 

کند تا اگر تعداد مرکز فرماندهی فرماندهی نابود شده است، مرکز فرماندهی را از لیست حذف کرده و چک می

ان یک اکشن به دو متد بالا را به عنو  OnStopServerو    OnStartServerدر    یک باشد پایان بازی را اعلام کند.

ServerOnBaseSpawned    وServerOnBaseDespawned  کد این مولفه را در زیر مشاهده می .  کنداضافه می-

 نیم.ک

public class GameOverHandler : NetworkBehaviour 

{ 

    private List<UnitBase> bases = new List<UnitBase>(); 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        UnitBase.ServerOnBaseSpawned += ServerHandleBaseSpawned; 

        UnitBase.ServerOnBaseDespawned += ServerHandleBaseDespawned; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        UnitBase.ServerOnBaseSpawned -= ServerHandleBaseSpawned; 

        UnitBase.ServerOnBaseDespawned -= ServerHandleBaseDespawned; 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleBaseSpawned(UnitBase unitBase) 

    { 

        bases.Add(unitBase); 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleBaseDespawned(UnitBase unitBase) 

    { 

        bases.Remove(unitBase); 

        if (bases.Count != 1) { return; } 

        Debug.Log("Game Over"); 

    } 
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    #endregion 

    #region Client 

    #endregion 

} 

 

خواهیم آن را به صورت رابط شد حال مینمایش داده می logی به صورت یک تا به این لحظه اتمام باز 

 کاربری نشان بدهیم. 

کنیم اضافه می  ClientOnGameOverیک اکشن نام    GameOverHandlerبرای این کار ابتدا در مولفه  

باقی مانده در مسابقه را که    ServerHandleBaseDespawnedدر    Debug.Logسپس به جای   بازیکن  شماره 

متد   برنده است سیو کرده و  اکشن    RpcGameOverهمان    زنیم.صدا می  ClientOnGameOverرا ساخته و 

 کنیم. تغییرات ذکر شده را در زیر مشاهده می

public class GameOverHandler : NetworkBehaviour 

{ 

    public static event Action<string> ClientOnGameOver; 

    private List<UnitBase> bases = new List<UnitBase>(); 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        UnitBase.ServerOnBaseSpawned += ServerHandleBaseSpawned; 

        UnitBase.ServerOnBaseDespawned += ServerHandleBaseDespawned; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        UnitBase.ServerOnBaseSpawned -= ServerHandleBaseSpawned; 

        UnitBase.ServerOnBaseDespawned -= ServerHandleBaseDespawned; 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleBaseSpawned(UnitBase unitBase) 

    { 

        bases.Add(unitBase); 

    } 

    [Server] 

    private void ServerHandleBaseDespawned(UnitBase unitBase) 

    { 

        bases.Remove(unitBase); 

        if (bases.Count != 1) { return; } 

        int playerId = bases[0].connectionToClient.connectionId; 

        RpcGameOver($"Player {playerId}"); 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    [ClientRpc] 

    private void RpcGameOver(string winner) 

    { 
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        ClientOnGameOver?.Invoke(winner); 

    } 

    #endregion 

} 

 

کنیم که در  برای ساختن شی ای با این نام درست می  GameOverDisplayسپس مولفه جدیدی به نام  

نام   به  که شی والد متن پیروزی است و شی متنی   gameOverDisplayParentاین مولفه در یونیتی یک شی 

winnerNameText  می قرار  اکشن    دهیم.را  به  متد    ClientOnGameOverسپس  کردیم  ذکر  بالاتر  در  که 

ClientHandleGameOver    را اضافه کرده که در این متد متن شی winnerNameText  را به اسم برنده تغییر

شود  ای که در زیر متن برنده مسابقه نمایش داده می یک متد که برای دکمه  دهیم.دهیم و شی والد را نمایش میمی

گردند. در این متد اگر بازیکن  که با کلیک روی آن بازیکنان به صفحه اصلی برمی  LeaveGameنیز میسازیم با نام  

فرستیم و اگر بازیکن یکی بندیم و تمام بازیکنان را به صفحه اصلی میآن سرور را میسرور بوده باشد با ترك  

 کنیم. در زیر این مولفه را مشاهده می کنیم.از متصلین به سرور باشد تنها او را به صفحه اصلی هدایت می

public class GameOverDisplay : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private GameObject gameOverDisplayParent = null; 

    [SerializeField] private TMP_Text winnerNameText = null; 

    private void Start() 

    { 

        GameOverHandler.ClientOnGameOver += ClientHandleGameOver; 

    } 

    private void OnDestroy() 

    { 

        GameOverHandler.ClientOnGameOver -= ClientHandleGameOver; 

    } 

    public void LeaveGame() 

    { 

        if (NetworkServer.active && NetworkClient.isConnected) 

        { 

            NetworkManager.singleton.StopHost(); 

        } 

        else 

        { 

            NetworkManager.singleton.StopClient(); 

        } 

    } 

    private void ClientHandleGameOver(string winner) 

    { 

        winnerNameText.text = $"{winner} Has Won!"; 

        gameOverDisplayParent.SetActive(true); 

    } 

} 
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 بینیم.و متن پیروزی می LeaveGameدر زیر همچنین عکس از دکمه 

 

 صفحه پایانی بازی و متن پیروزی بازیکن غالب( ۲۰شکل 

 

دهد یک رابط کاربری  ها را نشان میما که سلامتی نیروها و ساختمان  HealthDisplayاز آنجایی که شی  

ها میچرخد پس برای اینکه  ا خود نیروها و ساختمان است و در دو بعد است همیشه به سمت دوربین نیست زیرا ب

 دهیم. قرار می HealthDisplayهمیشه به سمت دوربین باشد به مولفه زیر نیاز داریم و آن را در شی والد 

توان شی را به سمت یک شی  می  transform.LookAtبینیم که در آن با استفاده از  کد آن را در زیر می

 ایم. کار را انجام دادهدیگر چرخاند که این 

public class FaceCamera : MonoBehaviour 

{ 

    private Transform mainCameraTransform; 

    private void Start() 

    { 

        mainCameraTransform = Camera.main.transform; 

    } 

    private void LateUpdate() 

    { 

        transform.LookAt( 

            transform.position + mainCameraTransform.rotation * Vector3.forward, 

            mainCameraTransform.rotation * Vector3.up); 

    } 

} 

دا ساخته  ها باید ابت شوند و خود ساختمانهای مختلف ساخته میاز آنجایی که تمام نیروها از ساختمان

ای به نام ساختمان ساخته و در آن یک آیکون برای قرار  شده و مانند مرکز فرماندهی از ابتدا وجود ندارند مولفه

دادن در رابط کاربری برای انتخا و ساخت، یک آیدی برای شناسایی و خاص کردن هر ساختمان، یک قیمت 

 ن را بسازد. برای هر ساختمان تا بازیکن با پرداخت آن بتواند ساختما 



۷۰ 

سازیم. سپس چار اکشن سپس برای گرفتن هر یک از این سه متغییر در یک مولفه دیگر یک متد می

سازیم و چهار متد برای صدا  ساخت و نابودی ساختمان در سرور و ساخت و نابودی ساختمان برای بازیکن می

 بینیم. یر میکد این مولفه را در ز  سازیم.ها از یک مولفه دیگر میزدن این اکشن

public class Building : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Sprite icon = null; 

    [SerializeField] private int id = -1; 

    [SerializeField] private int price = 100; 

    public static event Action<Building> ServerOnBuildingSpawned; 

    public static event Action<Building> ServerOnBuildingDespawned; 

    public static event Action<Building> AuthorityOnBuildingSpawned; 

    public static event Action<Building> AuthorityOnBuildingDespawned; 

    public Sprite GetIcon() 

    { 

        return icon; 

    } 

    public int GetId() 

    { 

        return id; 

    } 

    public int GetPrice() 

    { 

        return price; 

    } 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        ServerOnBuildingSpawned?.Invoke(this); 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        ServerOnBuildingDespawned?.Invoke(this); 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    public override void OnStartAuthority() 

    { 

        AuthorityOnBuildingSpawned?.Invoke(this); 

    } 

    public override void OnStopClient() 

    { 

        if (!hasAuthority) { return; } 

        AuthorityOnBuildingDespawned?.Invoke(this); 

    } 

    #endregion 

} 
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های مورد نیاز آن برای  همانطور که برای نیروها یک لیست و متدها و اکشن  RTSPlayerسپس در مولفه  

در زیر   کنیم.اضافه میها را اضافه و کم کردن نیروها از لیست نوشتیم برای ساختمان نیز این لیست، متد و اکشن

 ایم.را آورده RTSPlayerکدهای اضافه شده به کد 

public class RTSPlayer : NetworkBehaviour 

{ 

    private List<Unit> myUnits = new List<Unit>(); 

    private List<Building> myBuildings = new List<Building>(); 

    public List<Building> GetMyBuildings() 

    { 

        return myBuildings; 

    } 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        Building.ServerOnBuildingSpawned += ServerHandleBuildingSpawned; 

        Building.ServerOnBuildingDespawned += ServerHandleBuildingDespawned; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        Building.ServerOnBuildingSpawned -= ServerHandleBuildingSpawned; 

        Building.ServerOnBuildingDespawned -= ServerHandleBuildingDespawned; 

    } 

    private void ServerHandleBuildingSpawned(Building building) 

    { 

        if (building.connectionToClient.connectionId != connectionToClient.connectionId) { return; } 

        myBuildings.Add(building); 

    } 

    private void ServerHandleBuildingDespawned(Building building) 

    { 

        if (building.connectionToClient.connectionId != connectionToClient.connectionId) { return; } 

        myBuildings.Remove(building); 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    public override void OnStartAuthority() 

    { 

        Building.AuthorityOnBuildingSpawned += AuthorityHandleBuildingSpawned; 

        Building.AuthorityOnBuildingDespawned += AuthorityHandleBuildingDespawned; 

    } 

    public override void OnStopClient() 

    { 

        Building.AuthorityOnBuildingSpawned -= AuthorityHandleBuildingSpawned; 

        Building.AuthorityOnBuildingDespawned -= AuthorityHandleBuildingDespawned; 

    } 

    private void AuthorityHandleBuildingSpawned(Building building) 

    { 

        myBuildings.Add(building); 

    } 
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    private void AuthorityHandleBuildingDespawned(Building building) 

    { 

        myBuildings.Remove(building); 

    } 

    #endregion 

} 
ها را انتخاب  هایی روی صفحه داریم تا آندکمهها نیاز به رابط کاربری و  حال برای ساخت ساختمان

کرده و روی صفحه کشیده و جایگزین کنیم. ابتدا یک دکمه که شامل عکس پس ضمینه دکمه است و در داخل  

ها درحال ساخت است و در زیر آن یک متن برای  آن یک عکس برای مشخص کردن اینکه کدام یک از ساختمان

 شود. می سازیم که به صورت زیرقیمت می

 

 دکمه ساخت ساختمان همراه متن قیمت ساختمان ( ۲۱شکل 

هایی  توانیم دکمهاضافه کرده و در داخل آن می  Canvasسپس یک شی در صفحه ساخته و داخل آن یک  

 که بالاتر ساختیم را قرار دهیم. تصویری از آن در زیر نمایش داده شده است. 

 

 ها ساختمان  ساخت رابط کاربری ( ۲۲شکل 
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وقتی در حال انتخاب و کشیدن ساختمان برای پیدا کردن مکان مناسب برای آن هستیم نیاز به نمایش  

یک پیش نمایش از ساختمان داریم که باید آن را به کد ساختمان اضافه کنیم. در زیر کد اضافه شده نشان داده  

 شود. می

public class Building : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private GameObject buildingPreview = null; 

    [SerializeField] private Sprite icon = null; 

    [SerializeField] private int id = -1; 

    [SerializeField] private int price = 100; 

    public static event Action<Building> AuthorityOnBuildingSpawned; 

    public static event Action<Building> AuthorityOnBuildingDespawned; 

    public GameObject GetBuildingPreview() 

    { 

        return buildingPreview; 

    } 

 

ها به این صورت  پردازیم شیوه کار دکمههایی که بالاتر ساختیم میبرای دکمهای  حال به ساختن مولفه

است که بر روی آنها کلیک شده و سپس موس به داخل صفحه حرکت داده شده که در این مرحله پیش نمایش  

رده شود و پس از آنکه بازیکن محل مناسب را برای ساخت آن پیدا کرد موس را رها کساختمان نمایش داده می

کار دکمه باید شامل ساختمان، یک عکس به عنوان آیکون ساختمان، یک  شود. برای اینو ساختمان ساخته می

دهد پیش نمایش و خود ساختمان روی چه سطحی که نشان می  LayerMaskمتن به عنوان برچسب قیمت و یک  

از آن آیکو پیدا کرده و پس  ابتدا دوربین را  نمایش است. در  از مولفه قابل ساخت و  ن و قیمت ساختمان را 

شناسیم آن را پیدا  شود اگر بازکین را نمیدهیم. در متدی که هر فریم صدا زده میساختمان گرفته و نمایش می 

 OnPointerDownکنیم. در متد  نمایش ساختمان در حال نمایش است آن را آپدیت می  کرده و سپس اگر پیش
خواهیم نمایش ساختمان را در صفحه تولید کرده ولی آن را چون نمی  اگر کلیک مورد نظر کلیک چپ بود پیش

مکان موس را خوانده و اگر   UpdateBuildingPreviewکنیم. در متد  هر جای صفحه نمایش دهیم خاموش می

اگر پیش   OnPointerUpدهیم. در متد مکان آن روی سطح قابل ساخت بود پیش نمایش ساختمان را نمایش می

 RTSPlayerساختمان وجود داشت مکان موس را خوانده و به کمک یک دستور که در آینده در کد    نمایشی از
 کنیم. کنیم و پیش نمایش آن را نابود میکنیم سعی به ساخت ساختمان در مکان مشخص شده میاضافه می

 کنیم.در زیر کد این مولفه را مشاهده می

public class BuildingButton : MonoBehaviour, IPointerDownHandler, IPointerUpHandler 
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{ 

    [SerializeField] private Building building = null; 

    [SerializeField] private Image iconImage = null; 

    [SerializeField] private TMP_Text priceText = null; 

    [SerializeField] private LayerMask floorMask = new LayerMask(); 

    private Camera mainCamera; 

    private RTSPlayer player; 

    private GameObject buildingPreviewInstance; 

    private Renderer buildingRendererInstance; 

    private void Start() 

    { 

        mainCamera = Camera.main; 

        iconImage.sprite = building.GetIcon(); 

        priceText.text = building.GetPrice().ToString(); 

    } 

    private void Update() 

    { 

        if (player == null) 

        { 

            player = NetworkClient.connection.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        } 

        if (buildingPreviewInstance == null) { return; } 

        UpdateBuildingPreview(); 

    } 

    public void OnPointerDown(PointerEventData eventData) 

    { 

        if (eventData.button != PointerEventData.InputButton.Left) { return; } 

        buildingPreviewInstance = Instantiate(building.GetBuildingPreview()); 

        buildingRendererInstance = buildingPreviewInstance.GetComponentInChildren<Renderer>(); 

        buildingPreviewInstance.SetActive(false); 

    } 

    public void OnPointerUp(PointerEventData eventData) 

    { 

        if (buildingPreviewInstance == null) { return; } 

        Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 

        if (Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, floorMask)) 

        { 

        player.CmdTryPlaceBuilding(building.GetId(), hit.point); 

        } 

        Destroy(buildingPreviewInstance); 

    } 

    private void UpdateBuildingPreview() 

    { 

        Ray ray = mainCamera.ScreenPointToRay(Mouse.current.position.ReadValue()); 

        if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, Mathf.Infinity, floorMask)) { return; } 

        buildingPreviewInstance.transform.position = hit.point; 

        if(!buildingPreviewInstance.activeSelf) 

        { 

            buildingPreviewInstance.SetActive(true); 

        } 

    } 
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} 

در این    پردازیم.می   RTSPlayerکه در بالاتر گفتیم در مولفه   CmdTryPlaceBuilding حال به توضیح دستور

دستور ساختمانی که قسط ساخت آن داریم را با استفاده از آیدی داده شده پیدا کرده و آن را در مکان داده شده 

این دستور اضافه شده را در   دهیم.سازیم و تعلق آن را به بازیکن نسبت میساخته و سپس در سرور آن را می

 کنید. زیر مشاهده می

    [SerializeField] private Building[] buildings = new Building[0]; 

    [Command] 

    public void CmdTryPlaceBuilding(int buildingId, Vector3 point) 

    { 

        Building buildingToPlace = null; 

        foreach (Building building in buildings) 

        { 

            if (building.GetId() == buildingId) 

            { 

                buildingToPlace = building; 

                break; 

            } 

        } 

        if (buildingToPlace == null) { return; } 

        GameObject buildingInstance = 

            Instantiate(buildingToPlace.gameObject, point, buildingToPlace.transform.rotation); 

        NetworkServer.Spawn(buildingInstance, connectionToClient); 

    } 

 

  resourcesبه عنوان    intیک عدد    RTSPlayerحال برای آنکه منابع هر بازیکن را ثبت کنیم داخل مولفه  
کنیم. پس از آن یک اکشن و یک متد از طرف موکل برای  برای آن اضافه می  Setو    Getکنیم و دو متد  تعریف می

 کنیم. های اضافه شده را در زیر مشاهده میکد کنیم.اضافه می resourcesتغییر و عدد 

public class RTSPlayer : NetworkBehaviour 

{ 

    [SyncVar(hook = nameof(ClientHandleResourcesUpdated))] 

    private int resources = 500; 

    public event Action<int> ClientOnResourcesUpdated; 

    public int GetResources() 

    { 

        return resources; 

    } 

    [Server] 

    public void SetResources(int newResources) 

    { 

        resources = newResources; 

    } 

    private void ClientHandleResourcesUpdated(int oldResources, int newResources) 

    { 
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        ClientOnResourcesUpdated?.Invoke(newResources); 

    } 

 

یک متن برای    resourcesTextدر این کد    کنیم.منابع درست میبرای نمایش    ResourcesDisplayحال یک مولفه  

شود  در متدی که هرفریم اجرا می.  یک مولفه بازیکن برای گرفتن مقدار منابع از آن است   playerنمایش منابع  

دهیم را به عنوان  تر توضیح میکه پایین  ClientHandleResourcesUpdatedابتدا بازیکن را یافته و متدی به نام  

به متد   به عنوان اکشن    OnDestroyکنیم. در  اضافه می  ClientOnResourcesUpdatedیک اکشن  بالا که  متد 

را با مقدار   resourcesTextمتن    ClientHandleResourcesUpdatedکنیم. در متد  اضافه کرده بودیم را کم می

 کنیم.ده میکد این مولفه را در زیر مشاه  کنیم.صحیح آپدیت می
public class ResourcesDisplay : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private TMP_Text resourcesText = null; 

    private RTSPlayer player; 

    private void Update() 

    { 

        if (player == null) 

        { 

            player = NetworkClient.connection.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

 

            if(player != null) 

            { 

                ClientHandleResourcesUpdated(player.GetResources()); 

                player.ClientOnResourcesUpdated += ClientHandleResourcesUpdated; 

            } 

        } 

    } 

    private void OnDestroy() 

    { 

        player.ClientOnResourcesUpdated -= ClientHandleResourcesUpdated; 

    } 

    private void ClientHandleResourcesUpdated(int resources) 

    { 

        resourcesText.text = $"Resources: {resources}"; 

    } 

} 

 

های تولید منابع بسازیم که در پیش ساخته  برای ساختمان  ResourceGeneraorحال باید یک مولفه   

در این مولفه یک متغییر مولفه    ها را در زمان بازی ساخته و منابع خود را افزایش دهیم.ها قرار داده تا بتوانیم آنآن

برای که مشخص کننده مقدار اضافه شدن منابع به ازای هر دوره است،    resourcesPerIntervalسلامتی، یک عدد  

 برای مشخص کردن زمان هر دوره است. intervalیک عدد 

کنیم، پس از آن به  دهیم، سپس بازیکن را پیدا میتایمر را برابر دوره قرار می   onStartServerدر متد   

که برای رسیدگی به عمل نابودی ساختمان و   ServerHandleDieدو متد    GameOverHandlerمولفه سلامتی و  
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ServerHandleGameOver  می اضافه  را  باخت،  زمان  در  مولفه  این  کردن  خاموش  متد برای  در  کنیم. 

OnStopServer  شود یک تایمر معکوس هر فریم صدا زده میدر متدی که در    کنیم.همین دو متد بالا را کم می

کد این   کنیم.اضافه می  resourcesPerIntervalساخته و هر زمان که تایمر به صفر رسید منابع بازیکن را به تعداد  

 بینیم. مولفه را در زیر می
public class ResourceGenerator : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Health health = null; 

    [SerializeField] private int resourcesPerInterval = 10; 

    [SerializeField] private float interval = 2f; 

    private float timer; 

    private RTSPlayer player; 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        timer = interval; 

        player = connectionToClient.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        health.ServerOnDie += ServerHandleDie; 

        GameOverHandler.ServerOnGameOver += ServerHandleGameOver; 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        health.ServerOnDie -= ServerHandleDie; 

        GameOverHandler.ServerOnGameOver -= ServerHandleGameOver; 

    } 

    [ServerCallback] 

    private void Update() 

    { 

        timer -= Time.deltaTime; 

        if(timer <= 0) 

        { 

            player.SetResources(player.GetResources() + resourcesPerInterval); 

 

            timer += interval; 

        } 

    } 

    private void ServerHandleDie() 

    { 

        NetworkServer.Destroy(gameObject); 

    } 

    private void ServerHandleGameOver() 

    { 

        enabled = false; 

    } 

} 

 

حال برای آنکه بازیکن نتواند تنها با یک کلیک به هر نیرویی رسیده و مجبور شود مدتی صبر کند تا   

آن نیرو تعلیم داده شود ولی همچنان مجبور نباشد تا برای سفارش هر نیرو به اندازه زمان ساخت آن نیرو صبر  

انجام    UnitSpawnerزیر را در کد مولفه  کند نیاز به مکانیزم صف ساخت نیرو داریم برای اینکار ابتدا تغییرات  
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را به نوع    unitPrefabابتدا متغیر    کنیم.دهیم. همچنین کم کردن منابع به ازای ساخت نیرو را هم اضافه میمی

Unit  کنیم. یک متن برای تعداد باقی مانده نیروهای سفارش داده  های زیر را اضافه میدهیم، سپس متغییرتغییر می

کنیم، یک عکس که با زمان باقی مانده ساخت را به شکل یک  اضافه می  remainingUnitsTextشده در صف  

، مسافتی   maxUnitQueue، بیشترین تعداد نیرو در حال ساخت در صف    unitProgressImageساعت نشان دهد  

 unitSpawnDuration، زمان ساخت هر نیرو    spawnMoveRangeشود  که نیروهای ساخته شده در آن پخش می

 
    [SerializeField] private Unit unitPrefab = null; 
    [SerializeField] private TMP_Text remainingUnitsText = null; 

    [SerializeField] private Image unitProgressImage = null; 

    [SerializeField] private int maxUnitQueue = 5; 

    [SerializeField] private float spawnMoveRange = 7f; 

    [SerializeField] private float unitSpawnDuration = 5f; 
 

شود از سمت سرور فرایند ساخت نیروها و از سمت بازیکن رابط در متدی که هر فریم صدا زده می 

 کنیم.کاربری تایمر صف ساخت را آپدیت می
 

    private void Update() 

    { 

        if (isServer) 

        { 

            ProduceUnits(); 

        } 

 

        if (isClient) 

        { 

            UpdateTimerDisplay(); 

        } 

    } 
 

این متد اگر تعداد نیروهای در صف بیشتر سازیم. در  بینیم را میکه در بالا می  ProduceUnitsحال متد   

از صفر بود تایمر را راه انداخته و زمانی که تایمر به زمان مشخص رسید نیرو را تولید کرده و در سرور اضافه 

کنیم سپس به نیرو دستور رفتن به محلی رندوم نزدیک ساختمان سازنده فرستاده و یک عدد از نیروهای در  می

 تایمر را صفر میکنیم.صف کم کرده و 

 بینیم.این متد را در کد زیر می

 
 
    [Server] 

    private void ProduceUnits() 

    { 
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        if (queuedUnits == 0) { return; } 

        unitTimer += Time.deltaTime; 

        if (unitTimer < unitSpawnDuration) { return; } 

        GameObject unitInstance = Instantiate( 

            unitPrefab.gameObject, 

            unitSpawnPoint.position, 

            unitSpawnPoint.rotation); 

        NetworkServer.Spawn(unitInstance, connectionToClient); 

        Vector3 spawnOffset = Random.insideUnitSphere * spawnMoveRange; 

        spawnOffset.y = unitSpawnPoint.position.y; 

        UnitMovement unitMovement = unitInstance.GetComponent<UnitMovement>(); 

        unitMovement.ServerMove(unitSpawnPoint.position + spawnOffset); 

        queuedUnits--; 

        unitTimer = 0f; 

    } 
 

بود که آن را به کد زیر تغییر داده و ساخت نیرو را   CmdSpawnUnitساخت نیرو قبل از این در متد  

در این متد اگر تعداد نیروهای داخل صف بیش از مقدار تعیین شده نبود، بازیکن را یافته و   ایم.به متد بالا سپرده

 کنیم. منابع لازم برای ساخت نیرو را کم کرده و یک نیرو به صف اضافه میمنابع آن را بررسی کرده و مقدار 

 کنیم.کد این متد را در زیر مشاهده می
 
    private void CmdSpawnUnit() 

    { 

        GameObject unitInstance = Instantiate( 

            unitPrefab, 

            unitSpawnPoint.position, 

            unitSpawnPoint.rotation); 

        if (queuedUnits == maxUnitQueue) { return; } 

        NetworkServer.Spawn(unitInstance, connectionToClient); 

        RTSPlayer player = connectionToClient.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        if (player.GetResources() < unitPrefab.GetResourceCost()) { return; } 

 

        queuedUnits++; 

        player.SetResources(player.GetResources() - unitPrefab.GetResourceCost()); 

    } 
 

تایمر را  دیدیم قصد به روز رسانی فریم به فریم    Updateکه در متد    UpdateTimerDisplayدر متد   

 کنیم.داریم که در بالای هر ساختمان سازنده نیرو قرار دارد. این متد را در زیر مشاهده می 
 

    private void UpdateTimerDisplay() 

    { 

        float newProgress = unitTimer / unitSpawnDuration; 

 

        if (newProgress < unitProgressImage.fillAmount) 

        { 

            unitProgressImage.fillAmount = newProgress; 

        } 
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        else 

        { 

            unitProgressImage.fillAmount = Mathf.SmoothDamp( 

                unitProgressImage.fillAmount, 

                newProgress, 

                ref progressImageVelocity, 

                0.1f 

            ); 

        } 

    } 
 

توانیم آن را در هر مکانی که روی نقشه باشد بسازیم، ولی بهتر در ساخت ساختمان در حال حاضر می 

تنها در مکان قابل  است  نزدیک ساختمانهایی  باشد که  باشد. همچنین ساختمانساخت  دیگر  ها در حال  های 

حاضر قابل ساخت بر روی یک دیگر نیز هستند که اشتباه است. برای درست کردن آن به تغییرات زیر در کد  

از هایی  که شامل لایه  buildingBlockLayerدو متغییر    RTSPlayerابتدا در کد    نیاز است.  RTSPlayerمولفه  

آن روی  نمیتوان  که  شده  ساختمانصفحه  شامل  که  ساخت  را  ساختمان  نیروها  و  دیگر  است،  های  ها 

buldingRangeLimit .که شعاع دورترین فاصله ساخت یک ساختمان از ساختمان دیگر است 
 
    [SerializeField] private LayerMask buildingBlockLayer = new LayerMask(); 

    [SerializeField] private Building[] buildings = new Building[0]; 

    [SerializeField] private float buildingRangeLimit = 5f; 
 

خواهیم تست کنیم آیا محل قابل ساخت است که ابتدا به تست  که می  CanPlaceBuildingدر متد   

Physics.CheckBox  ای از لایه  کنیم آیا ساختمان با شیتست میbuildingBlockLayer  کند یا نه  برخورد می

کنیم آیا محل ساخت در شعاع ساخت است و پس از آن اگر در شعاع بود و با شی  تست می  foreachسپس در  

 برمیگرداند. trueنکرد متد  دیگری برخورد 
 

    public bool CanPlaceBuilding(BoxCollider buildingCollider, Vector3 point) 

    { 

        if (Physics.CheckBox( 

                    point + buildingCollider.center, 

                    buildingCollider.size / 2, 

                    Quaternion.identity, 

                    buildingBlockLayer)) 

        { 

            return false; 

        } 

        foreach (Building building in myBuildings) 

        { 

            if ((point - building.transform.position).sqrMagnitude 

                <= buildingRangeLimit * buildingRangeLimit) 

            { 

                return true; 
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            } 

        } 

        return false; 

    } 

 

کنیم آیا منابع کافی برای ساخت تست می  CmdTryPlaceBuildingسپس با تغییراتی در متد دستور   

 سازیم. برمیگرداند سپس منابع لازم را کم کرده و ساختمان را می trueوجود دارد و آیا متد بالا 
 

    [Command] 

    public void CmdTryPlaceBuilding(int buildingId, Vector3 point) 

    { 

        Building buildingToPlace = null; 

        foreach (Building building in buildings) 

        { 

            if (building.GetId() == buildingId) 

            { 

                buildingToPlace = building; 

                break; 

            } 

        } 

        if (buildingToPlace == null) { return; } 

        if (resources < buildingToPlace.GetPrice()) { return; } 

        BoxCollider buildingCollider = buildingToPlace.GetComponent<BoxCollider>(); 

        if (!CanPlaceBuilding(buildingCollider, point)) { return; } 

        GameObject buildingInstance = 

            Instantiate(buildingToPlace.gameObject, point, buildingToPlace.transform.rotation); 

        NetworkServer.Spawn(buildingInstance, connectionToClient); 

        SetResources(resources - buildingToPlace.GetPrice()); 

    } 

 

ها  به هر بازیکن و متعلقات آن یک  ها و ساختمانهای استراتژی به دلیل قاطی نشدن نیروبازیدر   

ابتدا تغییراتی در دو کد  رنگ اختصاص داده می   RTSNetworkManagerو    RTSPlayerشود، برای این کار 
 کنیم. تعریف می Setterو  Getterیک متغییر رنگ تعریف کرده و برای آن  RTSPlayerابتدا در  دهیم.می

 
    private Color teamColor = new Color(); 
    public Color GetTeamColor() 

    { 

        return teamColor; 

    } 
    [Server] 

    public void SetTeamColor(Color newTeamColor) 

    { 

        teamColor = newTeamColor; 

    } 
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به هر بازیکن پس از اضافه شدن آن به سرور یک رنگ جدید   RTSNetworkManagerسپس در   

 کنیم. را پس از تغییر مشاهده می OnServerAddPlayerدهیم. کد کامل  اختصاص می
 

    public override void OnServerAddPlayer(NetworkConnection conn) 

    { 

        base.OnServerAddPlayer(conn); 

        RTSPlayer player = conn.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        player.SetTeamColor(new Color( 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f), 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f), 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f) 

        )); 

        GameObject unitSpawnerInstance = Instantiate( 

            unitSpawnerPrefab, 

            conn.identity.transform.position, 

            conn.identity.transform.rotation); 

        NetworkServer.Spawn(unitSpawnerInstance, conn); 

    } 

 

حال یک مولفه برای برقرار کردن رنگ روی تمام متعلقات بازیکن نیاز داریم که در هر شی که نیاز به   

کد این مولفه را در زیر مشاهده   کند.است را رنگ می  materialهایی که داری  رنگ دارد قرار گرفته و زیر شی

 کنیم.می
 

public class TeamColorSetter : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Renderer[] colorRenderers = new Renderer[0]; 

 

    [SyncVar(hook = nameof(HandleTeamColorUpdated))] 

    private Color teamColor = new Color(); 

    #region Server 

    public override void OnStartServer() 

    { 

        RTSPlayer player = connectionToClient.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        teamColor = player.GetTeamColor(); 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    private void HandleTeamColorUpdated(Color oldColor, Color newColor) 

    { 

        foreach(Renderer renderer in colorRenderers) 

        { 

            renderer.material.SetColor("_BaseColor", newColor); 

        } 

    } 

    #endregion 

} 
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های یک بازی استراتژی پهناور است نیاز به حرکت دوربین داریم برای  از آنجایی که معمولا نقشه  

به پیش ساخته بازیکن اضافه کرده و مکان  CinemachineVirtualCameraکار ابتدا طبق شکل زیر یک شی این

 کنیم. کلی آن را تنظیم می
 

 
 شی دوربین در پیش ساخته بازیکن ( ۲۳شکل 

 

 کنیم. همچون شکل زیر اضافه می CinemachineBrainپس از آن به دوربین اصلی داخل صفحه یک 

 
 در یونیتی CinemachineBrainمولفه ( ۲۴شکل 
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دهیم. کد آن را در حال یک مولفه برای کنترل دوربین ساخته و در داخل پیش ساخته بازیکن قرار می 

کند دوربین را روشن کرده و سپس  که بازیکن شروع به بازی می  OnStartAuthorityدر متد    دهیم.زیر توضیح می

اگر دوربین متعلق به    Updateدر متد    کنیم.های حرکت دوربین اضافه میرا به متد  SetPreviousInputاکشن  

در متد    کنیم.بازیکن بود و بازیکن در بازی بوده و روی برنامه دیگری توجه نداشت مکان دوربین را آپدیت می

UpdateCameraPosition  دوربین را ذخیره کرده سپس اگر مکان موس از راست ، چپ ، بالا و پایین   مکان حال

  WASDهای فلش کیبورد و یا  دهیم. همچنین استفاده از دکمهگوشه صفحه بود دوربین را به سمت آن حرکت می

 نیر همین کارایی را دارند. 

 بینیم.کد این مولفه را در زیر می
 

public class CameraController : NetworkBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Transform playerCameraTransform = null; 

    [SerializeField] private float speed = 20f; 

    [SerializeField] private float screenBorderThickness = 10f; 

    [SerializeField] private Vector2 screenXLimits = Vector2.zero; 

    [SerializeField] private Vector2 screenZLimits = Vector2.zero; 

    private Vector2 previousInput; 

    private Controls controls; 

    public override void OnStartAuthority() 

    { 

        playerCameraTransform.gameObject.SetActive(true); 

        controls = new Controls(); 

        controls.Player.MoveCamera.performed += SetPreviousInput; 

        controls.Player.MoveCamera.canceled += SetPreviousInput; 

        controls.Enable(); 

    } 

    [ClientCallback] 

    private void Update() 

    { 

        if (!hasAuthority || !Application.isFocused) { return; } 

        UpdateCameraPosition(); 

    } 

    private void UpdateCameraPosition() 

    { 

        Vector3 pos = playerCameraTransform.position; 

        if (previousInput == Vector2.zero) 

        { 

            Vector3 cursorMovement = Vector3.zero; 

            Vector2 cursorPosition = Mouse.current.position.ReadValue(); 

            if (cursorPosition.y >= Screen.height - screenBorderThickness) 

            { 

                cursorMovement.z += 1; 

            } 

            else if (cursorPosition.y <= screenBorderThickness) 

            { 
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                cursorMovement.z -= 1; 

            } 

            if (cursorPosition.x >= Screen.width - screenBorderThickness) 

            { 

                cursorMovement.x += 1; 

            } 

            else if (cursorPosition.x <= screenBorderThickness) 

            { 

                cursorMovement.x -= 1; 

            } 

            pos += cursorMovement.normalized * speed * Time.deltaTime; 

        } 

        else 

        { 

            pos += new Vector3(previousInput.x, 0f, previousInput.y) * speed * Time.deltaTime; 

        } 

        pos.x = Mathf.Clamp(pos.x, screenXLimits.x, screenXLimits.y); 

        pos.z = Mathf.Clamp(pos.z, screenZLimits.x, screenZLimits.y); 

        playerCameraTransform.position = pos; 

    } 

    private void SetPreviousInput(InputAction.CallbackContext ctx) 

    { 

        previousInput = ctx.ReadValue<Vector2>(); 

    } 

} 

 

باز  نقشهیدر  معمولا  استراتژی  نیروهای  آن  در  که  است  موجود  صفحه  کنار  کوچکی  و  های  ها 

 Canvasشود، برای ساخت این ویژگی ابتدا یک شی که داخل آن یک  های بازیکنان به نمایش گذاشته میساختمان
دهیم که در داخل آن قرار می  RawImageگراند نقشه و سپس یک  دهیم، سپس یک عکس برای بکقرار می

 بینیم.همان نقشه است در زیر این شی را می

 

 
 های آن و مولفه شی نقشه کوچک( ۲۵شکل 
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 Mini Mapشی نقشه کوچک و اضافه شدن مولفه ( ۲۶شکل 

دهیم، دهیم و آن را بالا به سمت کل نقشه قرار میقرار میپس از آن یک دوربین جدید در صفحه بازی   

دهیم. این دوربین می  Sizeقرار داده و به اندازه طول زمین به آن    orthographicسپس این دوربین را روی حالت  

 بینیم.را در زیر می

 

 
 گیری دوربین نقشه کوچک نقشه کلی بازی و محل قرار( ۲۷شکل 

 

خواهیم در نقشه دیده شوند را یک زیر شی با شکل دلخواه اضافه کرده و آن را  حال اجسامی که می 

دهیم. این زیر شی را در شکل زیر  دهیم و به دوربین قابلیت دیدن این لایه را میقرار می  MiniMapدر لایه  

 بینیم.می
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 شی ساختمان و اضافه کردن شکلی دلخواه برای نمایش در نقشه کوچک ( ۲۸شکل 

 

 دهد که در زیر آورده شده است.شکل نهایی نقشه را به همراه متعلقات بازیکن نمایش می 
 

 
 ی نقشه کوچک و نمایش دادن متعلقات بازیکنشکل نهای( ۲۹شکل 

ای برای پیمودن نقشه به کلیک روی محل  ایم مولفهحال که طرح کلی نقشه کوچک را درست کرده 

 دهیم.کنیم. کد این مولفه را در زیر توضیح میدوربین به آن درست میدلخواه در نقشه و بردن  

دهیم، یک عدد اعشاری  که در آن همان تصویر نقشه را قرار می  RectTransformدر این مولفه یک   

  درجه به سمت پایین نیست و   ۹۰برای ابعاد نقشه، یک عدد اعشاری برای انحراف دوربین برای آنکه دوربین  

 متر دورتر از آن قرار گیرد. ۲۰نشان دادن محل انتخاب شده دوربین باید برای 

 گیریم.می  RTSPlayerمحل دوربین را از مولفه  Updateدر متد 
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که اولی زمانی که موس روی نقشه کلیک شده و دومی    OnDragو    OnPointerDownدر دو متد   

 زنیم. دهد صدا میکه دوربین را تکان می  MoveCameraکنیم است که متد  زمانی که موس را روی نقشه جابجا می

خوانیم سپس اگر مکان موس در چارچوب نقشه بود مکان  مکان موس را می  MoveCameraدر متد   

 دهیم. آن را خوانده و دوربین را به آن مکان انتقال می

 کنیم.در زیر کد این مولفه را مشاهده می
 

public class Minimap : MonoBehaviour, IPointerDownHandler, IDragHandler 

{ 

    [SerializeField] private RectTransform minimapRect = null; 

    [SerializeField] private float mapScale = 20f; 

    [SerializeField] private float offset = -6f; 

    private Transform playerCameraTransform; 

    private void Update() 

    { 

        if (playerCameraTransform != null) { return; } 

        if (NetworkClient.connection.identity == null) { return; } 

        playerCameraTransform = NetworkClient.connection.identity 

            .GetComponent<RTSPlayer>().GetCameraTransform(); 

    } 

    public void OnPointerDown(PointerEventData eventData) 

    { 

        MoveCamera(); 

    } 

    public void OnDrag(PointerEventData eventData) 

    { 

        MoveCamera(); 

    } 

    private void MoveCamera() 

    { 

        Vector2 mousePos = Mouse.current.position.ReadValue(); 

        if (!RectTransformUtility.ScreenPointToLocalPointInRectangle( 

            minimapRect, 

            mousePos, 

            null, 

            out Vector2 localPoint 

        )) { return; } 

        Vector2 lerp = new Vector2( 

            (localPoint.x - minimapRect.rect.x) / minimapRect.rect.width, 

            (localPoint.y - minimapRect.rect.y) / minimapRect.rect.height); 

        Vector3 newCameraPos = new Vector3( 

            Mathf.Lerp(-mapScale, mapScale, lerp.x), 

            playerCameraTransform.position.y, 

            Mathf.Lerp(-mapScale, mapScale, lerp.y)); 

        playerCameraTransform.position = newCameraPos + new Vector3(0f, 0f, offset); 

    } 

} 
ایم که بازیکن زمان خود را از ابتدا باز کردن برنامه حال به ساخت صفحه ورود و صفحه لابی رسیده 

 بینیم. کند. ابتدا طراحی کلی آن را در زیر میتا زمان شروع مسابقه را در آن صرف می
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خواهد بازیکنی که میکه برای  Hostبینیم که در آن دکمه ابتدا صفحه اولیه پس از ورود را در زیر می 

که دکمه خروج از   Quitخواهد به یک سرور متصل شود، دکمه  که برای بازیکنی که می  Joinسرور شود، دکمه  

 بازی است، وجود دارد.

 

 
 صفحه ورود بازی ( ۳۰شکل 

 

شود که در آن  بازیکن به این صفحه آورده می   Joinدومین صفحه، صفحه آدرس است که پس از زدن   

 کند.آدرس بازیکنی که سرور است را وارد می

 
 صفحه ورود آدرس بازی( ۳۱شکل 
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در صفحه دوم به صفحه   Joinپس از زدن    Clientبه و بازیکن    Hostپس از زدن دکمه    Serverبازیکن   

توانند از بازیکن به کمک دکمه شود، هر دو بازیکن میشوند که نام آنان در سمت چپ نوشته می لابی آورده می

Leave   خروج کنند ولی تنها بازیکنServer  تواند بازی را در زمان دلخواه شروع کند. انتخاب نقشه بازی نیز  می

 بینیم.است. این صفحه را در زیر می Serverبه عهده بازیکن 
 

 
 صفحه لابی بازی ( ۳۲شکل 

 

های نیاز برای درست کردن این مشاهده کردیم به تحلیل مولفهحال که کلیات صفحات اولیه بازی را   

می می  پردازیم.سیستم لابی  اعمال  را  زیر  تغییرات  شبکه  مدیر  کد  در  ابتدا  کار  این  اکشن    کنیم.برای  دو  ابتدا 

ClientOnConnected    وClientOnDisconnected  های دیگر از آن استفاده کنیم. کنیم تا در مولفهرا اضافه می  

که هنگام متصل شدن و قطع اتصال بازیکن صدا    OnClientDisconnectو    OnClientConnectسپس دو متد  

کنیم. سپس قسمت ساختن مرکز فرماندهی را پس شوند را اضافه کرده و در آن دو اکشن بالا را اضافه میزده می

متصل شدن بلافاصله به بازی منتقل نشده و  کنیم زیرا از این پس بازیکن پس از  از اضافه شدن بازیکن پاك می

 کنیم.رود. تغییرات کد این مولفه را در زیر مشاهده میبه لابی می
 
public class RTSNetworkManager : NetworkManager 

{ 

    [SerializeField] private GameObject unitSpawnerPrefab = null; 

    [SerializeField] private GameOverHandler gameOverHandlerPrefab = null; 

    public static event Action ClientOnConnected; 

    public static event Action ClientOnDisconnected; 

    public override void OnClientConnect(NetworkConnection conn) 
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    { 

        base.OnClientConnect(conn); 

        ClientOnConnected?.Invoke(); 

    } 

    public override void OnClientDisconnect(NetworkConnection conn) 

    { 

        base.OnClientDisconnect(conn); 

        ClientOnDisconnected?.Invoke(); 

    } 

    public override void OnServerAddPlayer(NetworkConnection conn) 

    { 

        base.OnServerAddPlayer(conn); 

        RTSPlayer player = conn.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        player.SetTeamColor(new Color( 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f), 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f), 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f) 

        )); 

    } 

} 
 

دهیم. در قرار می  MainMenuUIحال یک مولفه برای صفحه ورودی ساخته ساخته و آن را در شی   

دهیم که در آن صفحه ورودی خاموش و  قرار می  HostLobbyبه اسم    Hostه یک متد برای دکمه  کد این مولف

 زنیم. را صدا می StartHostاز مدیر شبکه 

 بینیم.کد این مولفه را در زیر می
 

public class MainMenu : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private GameObject landingPagePanel = null; 

    public void HostLobby() 

    { 

        landingPagePanel.SetActive(false); 

        NetworkManager.singleton.StartHost(); 

    } 

} 
 

را به    Clientخواهیم بازیکن  استفاده از آن میرا ساخته که با    JoinLobbyMenuای به نام  حال مولفه 

اکشن   دو  به  مولفه  این  کد  در  کنیم.  منتقل  در    ClientOnDisconnectedو    ClientOnConnectedلابی  که 

RTSNetworkManager  ایم دو متد  اضافه کردهHandleClientConnected    وHandleClientDisconnected  
در صفحه وارد    Joinشود دکمه  که بازیکن به لابی منتقل می   HandleClientConnectedکنیم. در متد  را اضافه می

می فعال  غیر  را  آدرس  کردن  وارد  و  ابتدایی  صفحه  دو  سپس  و  شده  فعال  آدرس  متد کردن  در  کنیم. 

HandleClientDisconnected   نیز که بازیکن اتصال آن قطع شده دکمهJoin   شود. برای دکمه فعال میJoin   نیز



۹۲ 

ایم که با زدن آن آدرس از متن داخل صفحه خوانده شده و آدرس به مدیر شبکه داده شده تا  متد قرار داده یک  

 بینیم. غیر فعال شده تا بازیکن متصل شود. کد این مولفه را در زیر می  Joinبازیکن را متصل کند، پس از آن دکمه  
 

public class JoinLobbyMenu : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private GameObject landingPagePanel = null; 

    [SerializeField] private TMP_InputField addressInput = null; 

    [SerializeField] private Button joinButton = null; 

    private void OnEnable() 

    { 

        RTSNetworkManager.ClientOnConnected += HandleClientConnected; 

        RTSNetworkManager.ClientOnDisconnected += HandleClientDisconnected; 

    } 

    private void OnDisable() 

    { 

        RTSNetworkManager.ClientOnConnected -= HandleClientConnected; 

        RTSNetworkManager.ClientOnDisconnected -= HandleClientDisconnected; 

    } 

    public void Join() 

    { 

        string address = addressInput.text; 

        NetworkManager.singleton.networkAddress = address; 

        NetworkManager.singleton.StartClient(); 

        joinButton.interactable = false; 

    } 

    private void HandleClientConnected() 

    { 

        joinButton.interactable = true; 

        gameObject.SetActive(false); 

        landingPagePanel.SetActive(false); 

    } 

    private void HandleClientDisconnected() 

    { 

        joinButton.interactable = true; 

    } 

} 
 

حال یک مولفه برای صفحه لابی ساخته که در آن باید دکمه خارج شدن از لابی را کدنویسی کنیم.  

بود سرور را بسته و همه بازیکنان   Serverساخته که در آن اگر بازیکن    LeaveLobbyبرای این کار یک متد به نام  

بود اتصال آن به سرور قطع شده و به صفحه اولیه    Clientشوند و اگر بازیکن  به صفحه ابتدایی انتقال داده می

روشن کرده به    که لابی را  HandleClientConnectedشود. همچنین برای فهمیدن متصل شدن،  انتقال داده می

 کنیم.که در مدیر شبکه موجود است اضافه می ClientOnConnectedاکشن 

 بینیم.کد این مولفه را در زیر می
 

public class LobbyMenu : MonoBehaviour 
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{ 

    [SerializeField] private GameObject lobbyUI = null; 

    private void Start() 

    { 

        RTSNetworkManager.ClientOnConnected += HandleClientConnected; 

    } 

    private void OnDestroy() 

    { 

        RTSNetworkManager.ClientOnConnected -= HandleClientConnected; 

    } 

    private void HandleClientConnected() 

    { 

        lobbyUI.SetActive(true); 

    } 

    public void LeaveLobby() 

    { 

        if (NetworkServer.active && NetworkClient.isConnected) 

        { 

            NetworkManager.singleton.StopHost(); 

        } 

        else 

        { 

            NetworkManager.singleton.StopClient(); 

            SceneManager.LoadScene(0); 

        } 

    } 

} 
 حال برای آنکه سازنده بازی، بازی را از لابی شروع کند نیاز به تغییرات زیر داریم. 

سازیم که زمانی که بازی شروع شد  می  isGameInProgressابتدا در کد مدیر شبکه یک بولین به اسم   

true  شود، سپس یک لیست از تمام بازیکنان درست کرده تا بازیکنان را در یک لیست داشته باشیم. سپس متد  می

OnServerConnect سازیم،  ور شد آن را قطع کند میکه در آن اگر بازیکنی در حین بازی موفق به اتصال به سر

کنیم. در زمان خاموش که در آن بازیکن را از لیست بازیکنان سرور پاك می  OnServerDisconnectپس از آن متد  

سازیم که تنها زمانی  کنیم. یک متد برای شروع بازی می( سرور لیست بازیکنان را خالی می OnStopServerشدن)

ب تعداد  که  کند  را شروع  متد  بازی  در  باشد.  بیشتر  یا  دو  لیست    OnServerAddPlayerازیکنان  به  را  بازیکن 

است و آن    Serverکنیم و اگر بازیکن اولین نفر بود که وارد لیست شده به این معنی است که  بازیکنان اضافه می

 بینیم. کنیم. کد این مولفه را به صورت کامل در زیر میمی  PartyOwnerبازیکن را 
 
public class RTSNetworkManager : NetworkManager 

{ 

    [SerializeField] private GameObject unitBasePrefab = null; 

    [SerializeField] private GameOverHandler gameOverHandlerPrefab = null; 

    public static event Action ClientOnConnected; 

    public static event Action ClientOnDisconnected; 

    private bool isGameInProgress = false; 

    public List<RTSPlayer> Players { get; } = new List<RTSPlayer>(); 

    #region Server 
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    public override void OnServerConnect(NetworkConnection conn) 

    { 

        if (!isGameInProgress) { return; } 

        conn.Disconnect(); 

    } 

    public override void OnServerDisconnect(NetworkConnection conn) 

    { 

        RTSPlayer player = conn.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        Players.Remove(player); 

        base.OnServerDisconnect(conn); 

    } 

    public override void OnStopServer() 

    { 

        Players.Clear(); 

        isGameInProgress = false; 

    } 

    public void StartGame() 

    { 

        if (Players.Count < 2) { return; } 

        isGameInProgress = true; 

        ServerChangeScene("Scene_Map_01"); 

    } 

    public override void OnServerAddPlayer(NetworkConnection conn) 

    { 

        base.OnServerAddPlayer(conn); 

        RTSPlayer player = conn.identity.GetComponent<RTSPlayer>(); 

        Players.Add(player); 

        player.SetTeamColor(new Color( 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f), 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f), 

            UnityEngine.Random.Range(0f, 1f) 

        )); 

        player.SetPartyOwner(Players.Count == 1); 

    } 

    public override void OnServerSceneChanged(string sceneName) 

    { 

        if (SceneManager.GetActiveScene().name.StartsWith("Scene_Map")) 

        { 

            GameOverHandler gameOverHandlerInstance = Instantiate(gameOverHandlerPrefab); 

            NetworkServer.Spawn(gameOverHandlerInstance.gameObject); 

            foreach(RTSPlayer player in Players) 

            { 

                GameObject baseInstance = Instantiate( 

                    unitBasePrefab, 

                    GetStartPosition().position, 

                    Quaternion.identity); 

                NetworkServer.Spawn(baseInstance, player.connectionToClient); 

            } 

        } 

    } 

    #endregion 

    #region Client 

    public override void OnClientConnect(NetworkConnection conn) 

    { 

        base.OnClientConnect(conn); 

        ClientOnConnected?.Invoke(); 
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    } 

    public override void OnClientDisconnect(NetworkConnection conn) 

    { 

        base.OnClientDisconnect(conn); 

 

        ClientOnDisconnected?.Invoke(); 

    } 

    public override void OnStopClient() 

    { 

        Players.Clear(); 

    } 

    #endregion 

} 
 

  StartGameیک متد به اسم    ایم.کنیم که در زیر توضیح دادهنیز تغییراتی ایجاد می  LobbyMenuحال در کد مولفه  
زنیم که  را از مولفه بازیکن صدا می  CmdStartGameبرای قرار دادن در دکمه شروع کردن بازی ساخته و در آن  

باشد. کد اضافه شده را در زیر    PartyOwnerتواند بازی را شروع کند که  تنها بازیکنی می  Commandدر این  

 بینیم.می
 

    public void StartGame() 

    { 

        NetworkClient.connection.identity.GetComponent<RTSPlayer>().CmdStartGame(); 

    } 
 

شد حال برای آنکه بازی را به شبکه اینترنت متصل  بازی می  Localتا به این لحظه بازی بر روی حالت   

  FizzySteamWorksکه یک پلتفورم بازی جهانی است بازی کنیم، ابتدا پکیج    Steamکرده و بتوانیم آن را روی  
 کنیم.اعمال می MainMenuکنیم سپس تغییرات زیر را در مولفه  را به پروژه اضافه می

کنیم، سپس  جا شویم اضافه میجابه  Steamو    Localبین دو حالت  ابتدا یک بولین برای آنکه بتوانیم   

در متد   کنیم.برای ساخته شدن لابی، درخواست اضافه شدن به لابی و ورود به لابی درست می  Callbackسه  

Start   اگر در حالت استیم بود سهCallback  در متد  سازیم. را میHostLobby   بود  اگر در حال استفاده از استیم

کنیم، سپس اگر ساخت لابی موفق بود صفحه اصلی را روشن می  OnLobbyCreatedدر متد    سازیم.لابی را می

 آید. شده و اسم لابی در پلتفورم استیم به اسم بازیکن سازنده در می Hostتوسط مدیر شبکه بازیکن 

 کنیم.ازیکن دیگر ثبت میدرخواست اضافه شدن به بازی را توسط ب OnGameLobbyJoinRequestedدر متد 

 کنیم. به سرور ملحق شده و صفحه اصلی را خاموش می OnLobbyEnteredدر متد 

 کنیم. در زیر کد کامل این مولفه را مشاهده می
public class MainMenu : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private GameObject landingPagePanel = null; 
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    [SerializeField] private bool useSteam = false; 

    protected Callback<LobbyCreated_t> lobbyCreated; 

    protected Callback<GameLobbyJoinRequested_t> gameLobbyJoinRequested; 

    protected Callback<LobbyEnter_t> lobbyEntered; 

    private void Start() 

    { 

        if (!useSteam) { return; } 

        lobbyCreated = Callback<LobbyCreated_t>.Create(OnLobbyCreated); 

        gameLobbyJoinRequested = Callback<GameLobbyJoinRequested_t>.Create(OnGameLobbyJoinRequested); 

        lobbyEntered = Callback<LobbyEnter_t>.Create(OnLobbyEntered); 

    } 

    public void HostLobby() 

    { 

        landingPagePanel.SetActive(false); 

        if (useSteam) 

        { 

            SteamMatchmaking.CreateLobby(ELobbyType.k_ELobbyTypeFriendsOnly, 4); 

            return; 

        } 

        NetworkManager.singleton.StartHost(); 

    } 

    private void OnLobbyCreated(LobbyCreated_t callback) 

    { 

        if (callback.m_eResult != EResult.k_EResultOK) 

        { 

            landingPagePanel.SetActive(true); 

            return; 

        } 

        NetworkManager.singleton.StartHost(); 

        SteamMatchmaking.SetLobbyData( 

            new CSteamID(callback.m_ulSteamIDLobby), 

            "HostAddress", 

            SteamUser.GetSteamID().ToString()); 

    } 

    private void OnGameLobbyJoinRequested(GameLobbyJoinRequested_t callback) 

    { 

        SteamMatchmaking.JoinLobby(callback.m_steamIDLobby); 

    } 

    private void OnLobbyEntered(LobbyEnter_t callback) 

    { 

        if (NetworkServer.active) { return; } 

        string hostAddress = SteamMatchmaking.GetLobbyData( 

            new CSteamID(callback.m_ulSteamIDLobby), 

            "HostAddress"); 

        NetworkManager.singleton.networkAddress = hostAddress; 

        NetworkManager.singleton.StartClient(); 

        landingPagePanel.SetActive(false); 

    } 

} 
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 چهارم فصل 

 های دیگر مقایسه پروژه با نمونه
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 مقدمه  -۱-۴

ایم را با پروژه توسعه داده  نام برده و توضیح داده  دومهایی که در فصل  نمونهدر این فصل هر یک از   

دهیم و سپس وجود یا عدم  ها را نام برده و توضیح میهای نمونهویژگیکنیم. در این مقایسه ابتدا  مقایسه می  شده

 کنیم. بیان میها  نسبت به نمونهرا  پروژه    و ضعف  سپس نقاط قوت  کنیم.وجود این ویژگی را در پروژه بررسی می

 مقایسه  -۲-۴

 پردازیم. های آنان میهای استراتژی زمان واقعی و ویژگیهای بازیدر ابتدا به توضیح کوتاهی از نمونه

۴-۲-۱- Warcraft III 

منتشر    ۲۰۰۲و در ژوئیه   Entertainment Blizzard فانتزی و استراتژی زمان واقعی است که توسطبازی  

کنند ، واحدها  آوری میواقعی ، بازیکنان منابع را جمعهای استراتژی زماناین بازی ، مانند بسیاری از بازیدر    .شد

هایی را برای دستیابی به اهداف مختلف در حالت تک نفره یا شکست دهند و پایگاهو قهرمانان را آموزش می

را می توان انتخاب کرد: انسان ها، اورك ها الف    چهار جناح قابل بازی.  ایجاد میکنند  رقیب   آنلاین  دادن بازیکن

بیان می پیشرونده  به صورت  نفره وارکرافت  نامیرایان. کمپین تک  ستان هر چهار جناح  داکه شامل    شودها و 

 . باشدمی

العاده است  های این بازی کمپین منحصر به فرد آن که دارای قدرت داستان گویی فوقیکی از ویژگی

. یکی شودان بیان میباشد که پس از ساخت بازی در چندین کتاب تمام داست یپهناور مبسیار  ؛ این داستان  باشد می

های مخصوص خود را صیت قهرمان برای هر بازیکن که قدرتهای آن داشتن یک یا چند شخدیگر از ویژگی

قهرمان را انتخاب میکند میتواند به کمک رابط کاربری و یا دکمهـهای کیبورد  انی که  م؛ بازیکن زباشددارند می

QWER  یا به وجود آوردن یک خرس برای  ها را استفاده کند مانند اضافه کردن سلامتی یه نیرو خودی  این قدرت

. یکی از مشکلات آن سرور خصوصی آن است که به دلیل آنکه سیار زیاد دیگرو قدرتـهای بکمک به بازیکن  

که در آن یکی از بازیکنان    Client-Serverشرکت در ساخت بازی از سرور خصوصی به جای ساخت سیستم  

است  باشد  باز  و  سرور  سدیگر  به  شدن  متصل  به  مجبور  بازیکنان  همه  شوند،  متصل  سرور  آن  به  رور  یکنان 

،  آن تعطیل شد سرور    زمانی که  از انتشار بازی  چند سال زیرا پس از    ندشو خریداری شده توسط شرکت متصل می

. یکی دیگر از مشکلات آن ساخت این بازی به وسیله موتور خود شرکت است که شدباعث بازنشستگی بازی  
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سال از ساخت نسخه اصلی آن بسیار مشکل شده و نسخه بازسازی    ۱۵باعث شده است بازسازی این بازی پس از  

باشد ارورها فراوان  دارای  م  آن  مردم و  بازیکه طبق رای  بدترین  بازسازی جزو  این  های ساخته شده نتقدین 

 محسوب شود. 

کمپین که دارای داستان منحصر به فرد و بازی تک نفره با هوش مصنوعی قوی  در پروژه ما کمبود بخش  

های مختلف وجود جناح  عدم  خورد که در بازی وارکرفت این نکته لحاظ شده است. همچنینباشد به چشم می

از   یریتصو  ۳۳در شکل    شود.میکه بازیکنان را جذب کند تا به رقابت با هم بپردازند نیز در پروژه ما دیده  

است که    Client-Serverبرتری پروژه ما نسبت به وارکرفت این است که سیستم   .مینبییمختلف م  هایجناح

دهد. همچنین ساخت شود نیازی به سرور خصوصی نداشته باشیم و هزینه پروژه را به شدت کاهش میباعث می

 . ها غیرقابل بازسازی نشوداز مدتشود که پروژه به آرامی پس پروژه ما به وسیله موتور یونیتی باعث می

 

 های مختلف وارکرفت: جناح ۳۳شکل 

۴-۲-۲- Age of Empires II 

توسط که  واقعی است  زمان  استراتژی  مایکروسافت  Studios Ensemble بازی  توسط  و  یافته  توسعه 

برای مایکروسافت ویندوز و مکینتاش منتشر شد. عصر پادشاهان در    ۱۹۹۹منتشر شده است. این بازی در سال  

قرون وسطی تنظیم شده و شامل سیزده تمدن قابل بازی است. هدف بازیکنان جمع آوری منابع است که از آنها  

کند. پنج کمپین تاریخی وجود دارد که بازیکن  دشمنان خود استفاده میبرای ساختن شهر ، ایجاد ارتش و شکست  

همچنین  کند. را به شرایط تخصصی و پشتیبانی از داستان و همچنین سه حالت بازی تک نفره اضافی محدود می

 .چند نفره نیز پشتیبانی می شودحالت آنلاین 
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ها ، انبارهای منابع ، کمپین  ع گوناگون تمدنانواع گوناگون منابع مانند غذا ، چوب ، سنگ و طلا و انوا

ها و تا مدت پلی وسیعی داشته باشد و به سادگی بازیکن از آن خسته نشودشود این بازی گیمو نیروها باعث می

های  کنید. یکی دیگر از ویژگیتصویری از مزارع بازی مشاهده می  ۳۴. در شکل  های جدید دست یابنده تجربهب

شود این بازی به سادگی توسط بازیکنان در باعث میبرای بخش آنلاین است که    Steamرم  آن استفاده از پلتف 

 پذیر باشد. امکانو پیدا کردن رقیبان به   به سادگی در دسترس بودهدسترس بوده و رقابت آنلاین 

ی که آسنایی  های دیگر باری کاربرانبه نسبت بازیهای این بازی رابط کاربری آن است که  یکی از ضعف

کد نسخه قبلی این   است و دارای ظاهر زیبایی نیست. همچنین به دلیل استفاده از موتور و ده  قبلی ندارند پیچی

های فراوان و کرش کردن برنامه است و باعث طولانی شدن بازی دارای هوش مصنوعی ضعیف و وجود باگ

 است. پروسه ساخت بازی به دلیل استفاده از موتور قدیمی

در پروژه ما به دلیل نبود انواع زیاد نیرو و منابع و نبود حالت آفلاین و کمپین ممکن است کاربر زودتر  

حالت آنلاین به سادگی در   Steamاز حد معمول خسته شود. در این بازی مانند پروژه ما به دلیل استفاده از  

شود بازی در دسترس  برتری پروژه ما نسبت به این بازی رابط کاربری آسان آن است که باعث می  دسترس است.

نباشد. همچنی یادگیری زیادی در آن  به  نیاز  بیشتری باشد و  از موتور یونیتی هوش  کاربران  به دلیل استفاده  ن 

دارد و کدمصنوعی قوی ما وجود  ندارند و پروسه ساخت را کوتاهتری در پروژه  پیچیدگی زیادی  آن  تر  های 

 کند.می

 

 age of empires: مزارع و روستایان بازی  ۳۴شکل 
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۳-۲-۴- Stronghold: Crusader 

جانشین بازی  شود.  های صلیبی در خاورمیانه بازی میجنگکه در طول    Firefly Studiosبازی ساخت  

اصلی دارد ، اما با این   Stronghold های زیادی باشباهت  Crusader است. بازی Stronghold ۲۰۰۱استراتژیک  

های برجسته که در  یکی دیگر از ویژگی،  نسخه قبلی تفاوت دارد زیرا بازی دیگر در انگلستان بازی نمیشود  

با    تر را پیچیدهتک نفره است که به جای مبارزات خطی امکان نبردهای    بلتقانسخه قبلی آن یافت نشد ، حالت  

 کند.هوش مصنوعی را فراهم می رقیبان

ای  ه محیط خاورمیانی که به دلیل  هایچمن  یکه در آن مزارع تنها رواین است    بازیاین  های  از ویژگییکی  

  شود یآهن وجود دارند ساخته م  ایکه سنگ  هاییتنها در مکان که محدود بوده معادن آن همچنین و است کم  آن

یکی   .کندمی  ترو رقابت را جذاب  یو باز  شود یبه دست آوردن منابع م  یبرا  کنانیباز   شتری که باعث رقابت ب

  تولید  کند این است که در آنتر نیز میتر و جذابتر کرده آن را خاصسخت  بازی راهای آن که دیگر از ویژگی

سربازان    نتیجهدر  و  شودمی  کمترها  بازیکن وابسته به شاد بودن آن  ره   پادشاهی  و مردم عادی داخل  هارعیت 

چالش شود که بازیکن علاوه بر رویاروی با دشمن و جمع کردن منابع و این کار باعث می شودمیکمتری تولید 

  خاصیت هایی نیز بسازد و  ها و پاركها و مسجدخانه  مردم باید برای راضی نگه داشتن  که  بازیکن    برایجدیدی  

خانه ها و چاه های ساخته شده برای مردم را    ۳۵یک بازی شهرسازی را به این شکل داشته باشد. در شکل  

بازی پس از ساختن تعداد بالای سرباز و   های این بازی کند شدن و افت فریمکنیم. یکی از ضعفمشاهده می

کند. یکی دیگر از مشکلات آن بخش ها را بسیار مشکل مینیرو در آن است که رهبری کردن و حرکت دادن نیرو

رسد و داستان خاص و  کمپین و افلاین آن است که بسیار کوتاه بوده و پس از تنها چند ساعت بازی به پایان می

های صلیبی در این دوران  توانست داستان غنی را به دلیل وجود جنگ در حالی که می  کندای را دنبال نمیویژه

  شود تر شدن بخش آفلاین می. همچنین هوش مصنوعی ضعیف رقیبان بخش آفلاین آن نیز باعث ضعیفدنبال کند

 . شود بازیکنان از رقابت با هوش مصنوعی بازی لذت زیادی نبرندو باعث می

شود  مردم عادی در پادشاهی بازیکن باعث ضعیف شدن جذابیت بازی میپروژه ما به دلیل عدم وجود  

برای    های خاصباشد. همچنین نبود مکان  آوری منابعمعو ج  شود تنها چالش بازی بازیکنان رقیب و باعث می

پیش روی خود نداشته باشند.    بسیار زیادی  شود بازیکنان برای به دست آوردن منابع چالشاستخراج طلا باعث می
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را ندارد و    شدن  ها در صحنه بازی مشکل کندساختهپیش  ها بازی به دلیل وجوددر پروژه ما با افزایش تعداد نیرو

 را نخواهد داشت.   رهبری  حرکت و  ه آنو درنتیج  میافت فر  مشکل  خود و رقیبانبازیکن با بزرگ تر شدن ارتش  

 

 stronghold crusaderهای بازی  : خانه ۳۵ل شک

۴-۲-۴- Clash of Clans 

بازی استراتژی موبایل رایگان برنامه  یک   ندیلادهنده فن  است که توسط توسعه   ایبا پرداخت درون 

Supercell   بازیکن رئیس یک بازی در دنیایی با تم فانتزی تنظیم میشود که در آن   ت.توسعه و منتشر شده اس

کلنز بازیکنان را مجبور می کند تا با استفاده از منابعی که از حمله به روستاهای بازیکنان  آفروستا است. کلش

ها در روستای ها با مدال یا تولید آناند ، دهکده خود را بسازند. کسب پاداش ، خرید آندیگر به دست آورده

 ،  لااز نیروها را با استفاده از منابع آموزش می دهند. منابع اصلی ط  خود. برای حمله ، بازیکنان انواع مختلفی

هایی تا پنجاه نفر به هم متصل شوند ، که هستند. بازیکنان میتوانند برای ایجاد قبیله ، گروه  سیاهاکسیر و اکسیر  

 .ا یکدیگر چت کنندای شرکت کنند ، نیرو اهدا کنند و نیرو دریافت کنند و بهای قبیلهمیتوانند با هم در جنگ

دوستان و حمله    به همراه کلن ساخت  های آن که آن را بسیار محبوب کرده است قابلیت یکی از ویژگی

شود بازیکنان دوستان خود را به بازی دعوت کنند و جمع کلن  در آن است که باعث می هاهای بین کلنو جنگ

دلایل وجود کاربرانی که همیشه به بازی برمیگردند  خود و در نتیجه کاربران بازی را افزایش دهند. یکی دیگر از 

این است که رشد پادشاهی یک بازیکن به آمدن چند ساعت و چند روز یک بار بازیکن و ساختن و پیشرفت 

های بازی که باعث درآمد یکی دیگر از ویژگی  کند.قلعه آن است که حس پیشرفت و ترقی را به بازیکن منتقل می
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ای آن است که به کمک  درون برنامه خرید قابلیت  بازیایگان بودن نصب با وجود ر کهسات این است   بالای آن

سالی که از   ۸بخشد و باعث شده است در های خود را با خرید پول داخل برنامه سرعت میآن بازیکن پیشرفت 

زی را مشاهده درآمد سالانه این با  ۱۵میلیارد دلار درآمد داشته باشد. در نمودار    ۷ساخت آن گذشته است بیش از  

 کنیم.می

است که در آن بتواند   و هوش مصنوعی برای مقابله با بازیکن  های بازی نبود حالت آفلاینیکی از ضعف

، همچنین تمرین کرده و آماده رویاروی با بازیکنان آنلاین بشود   هاهایی حمله و روی آنبازیکن به هوش مصنوعی

د پرداخت  کند. وجورا سخت می  های آنو شخصیت   نبود بخش داستانی نیز برقرار کردن ارتباط بازیکن با بازی 

برنامه بازی نیز همچنان که یک ویژگی و باعث درآمد بالای آن است یکدرون  ازای در  نیز   هایضعف  ی  آن 

اند  از بازیکنانی که تنها در بازی وقت گذاشتهای  برنامه درون  های  شود بازیکنان با پرداخت باشد زیرا باعث میمی

 کند و باعث کاهش کاربران بازی شود. ها را از بازی دور جلو افتاده و باعث ناامید شدن بازیکنان شده و آن

 

 سال گذشته ۸کلنز به میلیون دلار در آف: درآمد سالیان بازی کلش ۱۵نمودار 

۵-۲-۴- Northgard 

ها نگیکیوا  لهیقب  کیاست که در آن    زمان واقعی  کیاستراتژ  یباز  کی  یناو ی اسکاند  ریبا الهام از اساط

در این بازی چندین قبیله وایکینگ با کشتی به یک    .رند یرا به دست بگ  یقاره وحش  ک یکنند کنترل  یم  یسع

های آن تنوع زیادی دارند و بیشتر آنان از کنند، نیروهای خود میمنطقه وارد شده و شروع به ساخت ساختمان

در این بازی باشد.  چی ، دریانورد و برده مینوع غیر سرباز هستند مانند: شکارچی ، کشاورز ، شفادهنده ، معدن
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باشد  فرسای بازی را دارد میهای طاقت تمرکز بیشتر بر روی ساخت یک جامعه که قسط زنده ماندن در زمستان

 های کمتری به عنوان سرباز وجود دارد. و نیرو

های این بازی جدا کردن مناطق و محدود کردن ساخت در هر منطقه است ، به کمک این  یکی از ویژگی

داند کند تنها بخش خود را شناخته و به دلیل رندوم بودن شکل مناطق نمین بازی را شروع میویژگی وقتی بازیک

نیرو  با کشف هر سرزمین توسط  باید  آهنگ آن را  ی پیش که دیگر مناطق تحت کنترل چه موجوداتی است و 

رندوم بودن ساخت نقشه کشف و سپس توسط سربازان به آن حمله کرده و تحت کنترل خود درآورد. به دلیل  

کنند و این کار  ای جدید را مشاهده میشوند نقشهتوسط بازی هر بار که بازیکنان وارد یک مسابقه جدید می

های آن انواع محتلف  شود. یکی دیگر از ویژگیبازی می  اوت در هرفهای متو به وجود آمدن نقشه  شادابیباعث  

وی دریانوردی  برای مثال یک قبیله بر ر  دشود بازیکنان انتخابات زیادی داشته باشنباشد که باعث می ها میقبیله

 . داری شهرت داردبه بردهتمرکز بیشتری دارد و دیگری 

های شود بخشاست که باعث می  متنوع  های دفاعی و سربازانیکی از مشکلات بزرگ آن نبود ساختمان

. حشی باشدهای وها و نیروو تمرکز بازیکنان بیشتر بر روی زنده ماندن از زمستان  آن خسته کننده باشد  یجنگ

شود بازیکن  یکی دیگر از مشکلات آن هوش مصنوعی رقیبان آفلاین آن است که بسیار ضعیف بوده و باعث می

از دیگر مشکلات    .کست داده و چالشی در آن نداشته باشدآن را شدر بخش آفلاین بدون مشکلی هوش مصنوعی  

 هستند. کدیگر رقیب کنان با یجه تمام بازینتیسازی نام برد که درتوان به عدم وجود قابلیت گروهبازی می

های زیادی در ساخت سربازان دارند  پروژه ما مشکل نداشتن سربازان متنوع را ندارد و بازیکنان انتخاب

های کمتری  شود بازیکنان چالشخورد که باعث میساخت و جدا کردن مناطق به چشم می  نندهولی نبود محدود ک

 کند. ت بازی کم میجذابیاز در بازی داشته باشند که  

کنیم و خطوط زرد که نشان دهنده امکان حرکت مناطق مختلف اطراف بازیکن را مشاهده می  ۳۶  در شکل

در    بینم.بین مناطق و خطوط قرمز نشان دهنده عدم امکان حرکت به دلیل وجود دیوار سنگی یا دریاچه را می

از یک  ن بازیکن  به  تیجه  از منظری دیگر در ممنظر دسترسی کمتری نسبت  قابل دشمنان  محیط اطراف دارد و 

 دیواری طبیعی و امنیت نسبی بیشتری دارد. 
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 Northgard: مناطق و امکان حرکت بین آنان در بازی  ۳۶شکل 

۶-۲-۴- Crusader Kings III 

 توانند ی م  کنانیافتد. باز  یاتفاق م  یساز سلسله است که در قرون وسط  هیبزرگ و شب  کیاستراتژ  یباز  کی

دهند   لیتشک  ییهاشاخه   توانندیها مکنند. سلسله   یباز  ۱۴۵۳را انتخاب کنند و تا سال    ۱۰۶۶  ای  ۸۶۷شروع    خیتار

در این بازی بازیکنان کنترل یک سلسله   .کنندی خود عمل م  نیوالد   لهکه سر خود را دارند و عمدتاً مستقل از سلس

گیرد و دستورات سیاسی یا جنگی بزرگی را کنند به دست میکه بر مناطقی از آسیا و یا اروپا را حکومت می

 صادر کند مانند ازدواج یک فرزند با بزرگی از سلسله دیگر یا دستور حمله به یک کشور مانند انگلستان. تواند  می

تواند در  ها و وقایع تاریخی به صورت کامل است که بازیکن میهای آن وجود شخصیت یکی از ویژگی

های آن وجود انتخاب  دیگر از ویژگیآن نقش داشته باشد و به صورتی که علاقه دارد تاریخ را تغییر دهد. یکی  

توانیم بدون نیاز به جنگ و ارتش یک کشور را تحت سلطه خود  بین سیاست و جنگ است که با وجود آن می

شود بازیکنان مدت زیادی را سرگرم های آن نقشه پهناور بازی است که باعث می درآوریم. یکی دیگر از ویژگی

های حمله و دفاع آن است، از آنجایی که بیشتر تمرکز  مشکلات آن سیستمها باشند. یکی از  بازی و فتح کشور

های دریایی های کنترل ارتش آن و نیروها است زیاد به سیستمهای سلسله و کنترل خاندانبازی بر روی سیستم

به    آن توجه نشده است و بازی دچار این خلا است. یکی دیگر از مشکلات بازی پیچیده بودن رابط کاربری و

باعث میطور کلی سیستم بازی است که  بازیکنان که توجههای  از  بسیاری  اولیه  شود  یادگیری  به  های زیادی 



۱۰۶ 

ندارند از بازی خسته شده و آن را کنار بگذارند و همچنین به دلیل پیچیده بودن بازی بازیکنان رده سنی پایین به 

 ای نداشته باشند. آن توجه

ای که  ای و کنترل خاندان بسیار ساده است و بازیکنان حرفهسیستم سلسلهپروژه ما به دلیل عدم وجود  

شود ولی به  کنند و باعث زدگی آنان از بازی میهای سخت دارند در این بازی آن را مشاهده نمینیاز به چالش

همچنین   شوند.دلیل عدم وجود آن بازیکنان با رده سنی پایین سختی در آن مشاهده نکرده و به بازی جذب می

شود بازی سریع  برند که باعث میتر پیش میبه دلیل کوچک بودن نقشه پروژه ما بازیکنان هر مسابقه را سریع

 منسوخ شده و بازیکنان از آن فاصله بگیرند. 

بینیم. سمت چپ بالا شخصیت  ها را در این بازی میاز سیستم خاندان و اشخاص مقام  ۳۷شکل  در  

-در سمت چپ صفحه شخصیت   ،آن همسر و در سمت راست همسر فرزند جانشین آن  بازیکن در سمت راست  

 کنیم.دار بازیکن را مشاهده میهای مقام 

 

 Crusader Kings III: خاندان و مقامات سلسله بازیکن در بازی   ۳۷شکل 
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 مقدمه  -۱-۵

این فصل  دو بخش  در  به  که  بهبود  قابل  نکات  بودنم)کاربر  کلی  ابتدا  متمایز  بودن،  از  حور  استفاده   ،

یم شده است را ستق  بندی و ساخت کلن( )بخش کمپین و داستانی، گروهاقعیوراتژی زمانو ویژه است  ( ساختهپیش

نبود حمایت   ها بر روی ساخت بازی وها و تاثیر آنمانند تحریم هاها و چالشاهمیت ، سپس به بیان کنیم بیان می

نتایج پایانی و پیشنهادات برای آینده پروژه  به گرفتن پردازیم و در آخر این پروژه می سازان و تاثیر آن دراز بازی

های مختلف،  بخش داستانی و کمپین، جناح و تمدنکه در این پیشنهادات اضافه کردن مواردی همچون    پردازیممی

 کنیم.ای است را بررسی میبرنامهبندی و ساخت کلن و پرداخت درونوجود رعیت و مردم عادی، گروه

 هر پروژه بازی نکات قابل بهبود کلی   -۲-۵

ایم و وجود یا عدم وجود آن را در زیر ذکر کردهسازی رعایت شوند را  ابتدا مواردی که باید در هر پروژه بازی

 ایم.در پروژه خود سنجیده

 بودنکاربر محور   -۱-۲-۵

  جاد ی ا ست یک ماکاربر هدف  نکهیواضح از ا دهی ا کی باید ،کنیم  یک بازیشروع به ساخت  نکهیاز ا قبل

  قات یتحق  دیبا  ن،ی. علاوه بر ااست   دیمفنیز  شوند  یجذب م  ما  یکه به باز  یپرسونا در مورد انواع افراد  جادی. اکنیم

  بسازیم   یمحصول  بتوانیمتا    دهیمانجام    را  مخاطبان هدف خود  یازهایو ن  های مندها، علاقهبازار را در مورد خواسته 

این نکته در پروژه ما رعایت شده است و   ( را بهبود بخشد.UX)  یپاسخ دهد و تجربه کاربر  قیعلا  نیکه به ا

ایم تا خواسته کاربران که یک بازی استراتژی آنلاین با مضامین ایرانی و زبان فارسی است را  سعی در آن داشته 

 ایم. رعایت کرده

 بودن متمایز  -۲-۲-۵

خود را از محصولات    یتا باز  کنیم  ییشناسا   زیرا ن  ییهاراه  دی با  ،ایمکردهکه  مخاطبان خود را درك    اکنون

  ی زیچ   دیبرنامه با   یبرا  ما  دگاهید   نیشلوغ است، بنابرا  اری بزرگ و بس  اریبس  ی. بازار بازکنیم  زیشناخته شده متما

 .کنند دایپ یگری د  یجا چیتوانند در ه ینم کاربرانکه  یعناصر -دهند یارائه نم  را ارائه دهد که رقبا

 های موجد در بازار است.تر از پروژهپروژه ما این نکته را رعایت کرده است و بسیار متفاوت
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 دهیم قرار  NameSpace کی را در  کدها -۳-۲-۵

  ی ر یاز درگ  یریجلوگ  یکند. اما برایم  یریشخص ثالث جلوگ  یو کدها  هاکتابخانه  نیاز برخورد کد ب  نیا

 .نکنیمبه عنوان نام کلاس استفاده  "Event" ای "Action" ای "Object"مهم، از  یهابا کلاس

باشند و این کار خود می  namespaceباشند دارای  ها که مربوط به یک سیستم میدر پروژه ما تمام کد

 ها کاهش یابد. باعث شده است وابستگی بین مولفه

 ها ساختهاستفاده از پیش -۴-۲-۵

ها شده است و حجم  ها و ساختمانساخت نیرو  تر شدن عملیاتروانساخته ها باعث  استفاده از پیش

 شود. افزار را کاهش و باعث افزایش فریم آن نسبت به حالت عادی مینرم

 در پروژه ما این نکته رعایت شده است که در فصل پیاده سازی پروژه آن را دیدیم. 

 استراتژی زمان واقعی ژهپروویژه  نکات قابل بهبود  -۳-۵

خورد و اضافه کردن هایی که در پروژه ما وجود دارد و نبود این نکات به چشم میبه طور کلی چالش

 بینیم.ی بالا وجود دارند را در زیر میهای مثال زده شدهتواند باعث بهبود پروژه بشود که در پروژهآن می

 بخش داستانی و کمپین -۱-۳-۵

باز هر  از  بخش  هوش  این  رقیبان  با  بازیکن  آن  در  که  است  آفلاین  بخشی  واقعی  زمان  استراتژی  ی 

ها و گیم پلی شود بازیکن با شخصیت کند و باعث میکه بازی به صورت داستانی جذاب روایت می  مصنوعی

بخش به  دهد رقابت کند. در پروژه ما این  ها روایت جنگی تاریخی را شرح میبازی آشنا شده و در بعضی بازی

تواند به پروژه کمک شایانی خاطر کمبود هوش مصنوعی قوی برای رقیبان آفلاین وجود ندارد و وجود آن می 

 بکند.

 های مختلف جناح و تمدن -۲-۳-۵

تواند باعث جذب شدن بازیکنان به بازی  وجود چندین جناح و تمدن مخلف در یک بازی استراتژی می

های مختلف بازیکنان  ر جنگ چندین ساله هستند باعث شکل گیری جناحهای مختلف که در بازی دشود. تمدن
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کند تا به بازی برگشته و به کمک تمدنی که علاقه بیشتری به آن دارند سعی در ها را ترقیب میشود و آنمی

  خورد که با وجود انتشار به چشم می  World Of Warcraftهای رقیب بکنند که مثال آن در بازی  نابودی تمدن

در   در    ۱۷بازی  و  آلاینس( کرده  یا  مورد علاقه خود)هورد  در جناح  کردن  بازی  به  هنوز  بازیکنان  پیش  سال 

 های مقابل هم این دو جناح شرکت کنند و در نتیجه بازی را به فروش بالای خود برسانند. جنگ

 رعیت و مردم عادی در پادشاهی -۳-۳-۵

شود تا بازیکن علاوه بر سعی در جمع کردن منابع و حمله  میوجود مردم عام در پادشاهی بازیکن باعث  

تر تر کردن آن جذاببه رقیبان چالش راضی نگه داشتن مردم عام را نیز داشته باشد و بازی کردن را همراه با سخت 

 نیز بکند.

 گروه بندی و ساخت کلن -۴-۳-۵

ای بین کلنی برای بالا بردن رتبه کلن  ه شود بازیکنان به مقابله و جنگوجود کلن ها در پروژه باعث می

 کند.ها را ترقیب به بازی بیشتر میخود بشوند و آن

 ایپرداخت درون برنامه -۵-۳-۵

کند، به کمک آن بازیکنان برای پیشی گرفتن سیستم پرداخت درون برنامه سودآوری پروژه را تضمین می

نیازی به سیستم خرید برنامه نداشته باشد و    شوداز هم به خرید پول داخل برنامه پرداخته و باعث می پروژه 

 کاربران بیشتری را به آن جذب کند.

 

 ها ها و چالش اهمیت -۴-۵

 کنیم.بررسی می  ها راپردازیم و آنهای سر راه پروژه میها و چالشدر این قسمت به اهمیت  

 ها اهمیت -۱-۴-۵

های خارجی و خارج نشدن ارز  ای ایرانی به صورت کلی کسب بازار از شرکت های رایانهساخت بازی

های  میلیون کاربر بازی  ۳۲ای اعلام کردند که ایران دارای  های رایانه بر اثر آن است. به تازگی رییس بنیاد ملی بازی
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های  های بازیسال گذشته دو برابر شده است. این تعداد بازیکن ایرانی اگر خرید  ۱۰باشد، که در  ای میرایانه

سخنان رییس  شود. در  های خارجی انجام ندهند باعث ماندن ارز در کشور میها و شرکت خود را از فروشگاه

باشد. ها نیز اشاره شد که پس از ژانر ورزشی ژانر استراتژی میترین ژانرای به پرمخاطب های رایانهبنیاد ملی بازی

سه پلتفرم    یرو  کنان یباز  یها نهیمبلغ شامل هز  نیشد که ا  یتومان صرف باز   اردیلیم  ۴۳۰۰  رانی در ا  ۱۳۹۸سال  در  

  م یامواجه   یمهم  اری بس  اریکه ما با صنعت بس  افت ی در  توانی م  یسادگارقام به   نیا  . ازشودی م  انهیکنسول و را  ل، یموبا

 دارد.  یعیوس یدیو تول ییزاکه ابعاد اشتغال 

رد و  هره ببدر آن  از برنامه نویسان و طراحان    تواندر آن باشد می  گذارانسرمایهحمایت  در پروژه ما اگر  

زایی و اشتغال  کرد  ژانر پرمخاطب در ایران است را حفظسرمایه مهمی از کشور را از این پروژه که دومین    دتوانمی

 بودن آن به دست آورد.  کیفیت را نیز درصورت باو درآمد ارزی نمود 

 ها چالش -۲-۴-۵

کنند همچنین فروش و انتشار هایی نیز منتشر میها پس از انتشار اولیه آپدیت ها و به طور کلی برنامهبازی

ساخت های سازنده پس از  های مخصوص خود را دارند که شرکت ها و سایت ها برای هر پلتفرم فروشگاهبازی

محصول خود را در آن منتشر کنند و عملیات فروش و تبلیغات را سرعت بخشند برای مثال برای پلتفرم اندروید  

فروشگاه بازار و مایکت وجود دارد ولی برای پلتفرم رایانه شخصی در ایران این پلتفرم وجود ندارد که برای 

وجود دارد ولی از آنجا که ایران در تحریم   Epic Gamesو Steamهایی مانند ها فروشگاهها در دیگر کشوربازی

این فروشگاه این فقدان فروشگاهی برای  جهانی است  نتیجه  نیست. در  ایرانی  ها در دسترس توسعه دهندگان 

 های این پروژه است.های جدیدتر از جمله چالش فروش ، تبلیغ و انتشار نسخه 

است که   Asset Storeباشند بسته بودن سایت یونیتی و یها مها که باعث آن تحریمیکی دیگر از چالش

بسیار مشکل باشد    هاAssetها و  های جدید یونیتی مشکل بوده و اضافه کردن کتابخانهشود گرفتن نسخهباعث می

که از    Asset Storeممکن نباشد. در زیر تصاویری از این سایت    Asset Storeو خرید آن به صورت مستقیم از  

 کنیم. باشد را مشاهده میخود یونیتی می متعلقات
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 (Asset Storeفروشگاه خرید متعلقات یونیتی )( ۳۸شکل 

باشد که به دو صورت  ها حمایت نکردن بازار و دولت از سازندگان بازی داخلی مییکی دیگر از چالش

 دهیم.است که در زیر شرح می

های مختلف ایرانی رایگان و سرقت اینترنتی در سایت های ایرانی به صورت  ها و برنامهفروش بازی  -۱

شود حمایت مورد نیاز از سازنده انجام نشود که دولت و قانون عملا برای جلوگیری از آن اعمال  که باعث می

 دهند. زیادی را انجام نمی

اشته  ها وجود ندشود سرمایه اولیه برای ساخت بازینبود حمایت دولت به صورت مالی که باعث می  -۲

 ها سرمایه مورد نیاز را نداشته باشند. آپباشد و استارت

از    یعوارض ده درصد  افت ی مجلس شده، موضوع در  میدولت تقد   یکه از سو  ۱۴۰۱بودجه    حهی در لا

که قرار   یشده است؛ مبلغ  دیهم تمد  گریسال د  یبرا  یخارج   ییویدیو  یهایدرآمد حاصل از نشر و فروش باز

 یفضا  ی بود که مرکز مل  ۹۷  سال .بشود  یداخل  داتیبرسد و صرف تول  یاانه یرا  یهایباز  یمل  ادیاست به دست بن

 افت یدر  ییکرد که در آن عبارت »دستورالعمل اجرا  ب یرا تصو  یاقانون بودجه مصوبه   فیتعر  یدر راستا  یمجاز

ذکر شده بود. در   «یخارج  یا انهیرا یها یباز یو رسم یحاصل از نشر و عرضه تجار یدرصد از درآمدها ۱۰

  ن یبا آن مخالفت کردند اما ا  یادی ز  سازانی عوارض به وجود آمد و باز  نیبر سر ا  یادیز  یهمان زمان حواش

  ز ی مساله در سال بعد ن  نیدارد که ا  نیاز ا  ت یحکا  زین  ۱۴۰۱شد و تا امروز ادامه دارد. برنامه بودجه    ییقانون اجرا

کاربر در   زشیو ر  ست ین  ی به نفع بازار داخل  ت یمساله در نها   نیکارشناسان معتقد هستند که ا .شده است   دیتمد

. ست ی مشخص ن  قیبه طور دق  زیها نپول   ن یا  نهیمعتقد هستند محل هز  نیمخالف  ن یحوزه به وجود خواهد آمد؛ ا  نیا

نبا  یاانه یرا  یهایمعتقدند بازار بکر باز  یااز آنسو عده  باشد و با اخذ عوارض در آن   هار  دیدر داخل کشور 

 یمتاثر از اقتصاد دولت  رانی مساله معتقد هستند بازار ا   ن یا   نیکرد. موافق  نهیصنعت هز  ن یتوسعه ا  یبرا  توانیم
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مساله    نیکه مشخص است ا  یزیهر حال چ   در .ست یقاعده خارج ن  نیاز ا  زین  ییوی دیو  یهای است و بازار باز

  دی موضوع احتمالا به ضرر مصرف کنندگان بازار است. شا نیو ا  شودیم  یخارج   یها یباز  مت یق  شی باعث افزا

  ی که توانستند در سالها  یداخل  یهای از باز   ت یحما  یبرا  یبهتر  هایحلراه   …و  یاتی مال  یهات یمعاف  رینظ  یموارد

 . رشد کنند باشد ریاخ

 گیری و پیشنهاداتنتیجه  -۴-۵

سی زبان  و  یونیتی  موتور  کمک  به  واقعی  زمان  استراتژی  بازی  یک  ساخت  به  پروژه  این  شارپ  در 

بازیکنان را به    Steamو    Mirrorپرداختیم. در این پروژه موفق به ساخت این پروژه شدیم و به کمک پلاگین  

به   Navigationها که در موتور یونیتی در  مسیریابی نیرو  سیستمیکدیگر در رقابت آنلاین متصل کردیم. همچنین  

 پیاده سازی شده است را استفاده کردیم. *Aکمک الگوریتم 

 های پیاده سازی شده در این پروژه را نام برد. به طور کلی سیستم

ذخیره    -۵نیروها  دستور به    -۴انتخاب نیروها    -۳ها  ساختمانساخت نیروها و    -۲حرکت نیروها    -۱

منابع   -۱۰برد و باخت    -۹ها  سلامتی نیروها و ساختمان  -۸حمله کردن نیروها    -۷هدف گیری نیروها    -۶نیروها  

 Steamرقابت آنلاین توسط   -۱۵لابی  -۱۴نقشه مسابقه  -۱۳حرکت دوربین  -۱۲صف ساخت نیروها  -۱۱

بررسی کردیم را در    ش نکات قابل بهبود پروژهبخ در پایان پیشنهاداتی برای بهتر شدن این پروژه که در  

 ایم. زیر نام برده و کمی توضیح داده

های تاریخ ایران و  توانیم از داستان بخش داستانی و کمپین: در اضافه کردن این بخش میاضافه کردن  

ربران آموزش های بزرگ کشورمان استفاده کنیم و به این صورت تاریخ کشورمان را به کمک این پروژه به کاجنگ

 دهیم.

توانیم در لابی به بازیکنان فرصت انتخاب های مختلف: در اضافه کردن آن میجناح و تمدناضافه کردن  

های مختلف را بدهیم برای مثال بازیکنان بتوانند بین جناح حکومت هخامنشیان و یونانیان دو  ها و جناحتمدن

د. این پیشنهاد نیاز به وجود مدل سازان و طراحان ماهر دارد تا  جناح را انتخاب کرده و با هم به مسابقه بپردازن 

 ها را بسازند. ها و تمدنهای جناح ها و نیروساختمان
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ها را نمایندگی  وجود رعیت و مردم عادی: برای اضافه کردن آن میتوان ابتدا چند نمونه ساختمان که خانه

ها به دست  بازیکنان، سربازان و کارگران را با تعلیم رعیت ها ساخته شده و سپس  کند قرار داد که در آن رعیت می

 آورند. 

توانیم در منو اصلی بخشی برای یافتن بازیکنان  بندی و ساخت کلن: برای ساخت این سیستم میگروه

 ها بپردازند. قرار دهیم و بازیکنان با انتخاب آنان و ساخت کلن گروه خود را ساخته و با جنگ با دیگر گروه

ابتدا به بازیکنان یک تمدن داده و بقیه  ای: در اضافه کردن این سیستم میپرداخت درون برنامه توانیم 

یابی به آنان  ها را برای به دست آوردن در قسمت فروشگاه برنامه به فروش بگذاریم تا بازیکنان برای دست تمدن

 یداری شده در مسابقات خود استفاده کنند. هایی را انجام دهند و پس از پرداخت بتوانند از تمدن خرپرداخت 
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 نامهواژه

 Real time strategyواقعی..............................................................................................................استراتژی زمان

 Turn based strategy.................................................................استراتژی مبتنی بر نوبت..................................... 

 Action................................... اقدام........................................................................................................................

 Role-playing gameآفرینی..................................................................................................................بازی نقش 

 Utopia game....فاضله........................................................................................................................بازی مدینه 

 City building game..............سازی......................................................................................................بازی شهر 

 God mode game.............بازی خدا.....................................................................................................................

 Dune Game......................................................................... بازی تله ماسه.......................................................... 

 Dallas Game.............دالاس........................................................................................................................ یباز

 Max connections...........................بیشترین متصلین........................................................................................... 

 Dlc...................................................................................................................................................... یبسته الحاق

 Platform............................................................................................................پلتفرم.......................................... 

 Prefab..........................ساخته........................................................................................................................ پیش

 Steam.................................... .......................پلتفرم استیم......................................................................................

 Base......................................پایگاه.......................................................................................................................

 User Experience................................................................................................................تجربه کاربری...........

 Multiplayer online.....نفره آنلاین.................................................................................................................چند
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 Transport............................حامل......................................................................................................................... 

 Universal render pipelineهمگانی...................................................................................................... خط لوله 

 Isometric view.............. دیدگاه ایزومتریک.......................................................................................................... 

 Navigation.......................یابی.........................................................................................................................راه

 UnityEvent..........................................................................................................یت یونی اجرا شده توسط  دادیرو

 User interface ...............رابط کاربری..................................................................................................................

 Unified Modeling Language(UML) ........................................................................کپارچهی یساززبان مدل 

 C# programing language...................................................................................... شارپی س یزبان برنامه ساز

 Lobby............................... سالن انتظار..................................................................................................................

 Building.................................................................................................................................ساختمان................ 

 Client-Server......................موکل.............................................................................................................-سرور

 Network..............................شبکه......................................................................................................................... 

 Local Area Network................................... شبکه محلی.................................................................................... 

 Object.................................. شی...........................................................................................................................

 Main menu.............اصلی.........................................................................................................................صفحه 

 Unity Asset Store........................................................................................................فروشگاه متعلقات یونیتی

 Mirror library.......میرور........................................................................................................................کتابخانه  

 Campaign...........................................کمپین........................................................................................................

 Gantt Chart.................. گانت چارت....................................................................................................................
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 Gameplay.........................................................................................................پلی..........................................گیم

 Unity game engineموتور بازی سازی یونیتی.....................................................................................................

 Resources.............................منابع........................................................................................................................

 Desktop........................................................محیط رومیزی.................................................................................

 Component..........................مولفه........................................................................................................................

 Position............................................................................................................................. ...........................مکان

 Destination.................................................................................................................................................مقصد

 Network manager..........مدیر شبکه....................................................................................................................

 Minimap.................کوچک.........................................................................................................................نقشه 

 Entity-Relationship Diagram (ERD)........................................................................ت یموجود -رابطهنمودار 

 Data-Flow Diagram(DFD) ......................ا.......................................................................داده ه  انینمودار جر

 State diagram .................................................................................................................................حالت نمودار 

 Class Diagram...............................................................................................................................نمودار کلاس

 Use case diagram................................................................................................................. نمودار مورد کاربرد

 Sequence diagram..........................................................................................................................ینمودار توال

 Communication diagram ..........................................................................................................ینمودار ارتباط

 Unit......................................واحد......................................................................................................................... 
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Abstract 

Worlds At War: An online real-time strategy game 

Real-time strategy is a subset of strategy video games in which players do not play in turns and 

actually allow all players to play in "real-time" simultaneously. In our country, Iran, due to the 

large and wide market that computer games have and strategy games, which are one of the most 

popular genres, so it is necessary to use this market. We will first explain the real-time strategy 

and its history, and then explain several examples made by large companies, and then compare 

them. In this project, we analyze a real-time strategy game, then present its diagrams, and then, 

with the help of the Unity game engine, which is one of the most famous game development 

programs, the C# programming language and Mirror, which is used to connect games to the 

network in Unity, we implement this project. At the end, we compare the obtained results with 

the mentioned examples, then we mention the improvements of the project, and then we draw the 

final conclusion and suggestions. 

Keywords: Mirror, Real Time Strategy, C # Programming, Object Oriented Programming, 

Algorithm A*  
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